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INTRODUCTION A 
WORLD OF WARCRAFT 


World of Warcraft est un MMORPG (egalement appele jeu de role en ligne) qui vous propulse au cceur d'Azeroth et de Draenor, deux mondes foisonnant de creatures 
extraordinaires... et meme de certaines technologies avant-gardistes... 


MMORPG ? En ligne ? 


Les MMORPG sont des jeux accueillant simultanement des centaines, voire des milliers de joueurs. La plupart des 
personnages que vous apercevez lors de vos peregrinations virtuelles sont controles par des joueurs en chair et en os. 

Les MMORPG se demarquent des autres experiences videoludiques. En effet, contrairement a d'autres jeux Qeux de tir 
en vue subjective, jeux de strategic en temps reel, etc.) qui proposent une campagne solo en plus des modes multijoueurs, 
les MMORPG se jouent exclusivement en ligne. En d'autres termes, vous devez continuellement etre connecte a un serveur 
pour jouer. 


A votre arrivee dans le jeu, vous etes entraine dans une epopee qui se deroule a une epoque ou les relations sont particulierement tendues entre deux ennemis de longue 
date: I'Alliance (draenef, nains, gnomes, humains et elfes de la nuit) et la Horde(elfes de sang, ores, taurens, trolls et morts-vivants). 

Apres avoir selectionne Tune des races d'Azeroth, vous etes invite a choisir une classe. Au nombre de dix, elles constituent Pelement qui influence le plus le gameplay, alors 
choisissez-la avec grand soin. Vous avez installe World of Warcraft et vous etes pret a embarquer pour un periple incroyable? Rendez-vous simplement a la page suivante... 









CARTE DU MONDE 



Le retour d'Aile de mort a radicalement change le visage et la topographie de plusieurs zones (celles de Mille pointes tout particulierement), mais ce n'est pas tout car les 
creatures qui y vivent n'ont plus rien a voir non plus. Les niveaux indiques dans les tableaux vous donnent une idee de ce qui vous y attend. Utilisez les cartes de la page 
suivante pour voir a quoi ces tableaux correspondent. 
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ZONES DE LA HORDE 

ZONES DE DEPART 

NIVEAU 6-10 

NIVEAU 10-20 

NIVEAU 20-25 

Le Glas 

lie de Haut-Soleil 

Vallee des Epreuves & lies de I'Echo 

Mesa de Nuage rouge 

Kezan 

Clairieres de Tirisfal 

Bois des Chants eternels 

Durotar 

Mulgore 

Les Ties Perdues (5-10) 

Foret des Pins-Argentes 

Les terres Fantomes 

Azshara 

Tarides du Nord 

Contreforts de Hautebrande 




ZONES DE LALLIANCE 


ZONES DE DEPART 

NIVEAU 6-10 

NIVEAU 10-20 

NIVEAU 20-25 

Vallee des Frigeres & Gnomeregan 

Vallee de Comte-du-Nord 

Sombrevallon 

Gilneas 

Val d'Ammen 

Dun Morogb 

Foret d'Elwynn 

Teldrassil 

Gilneas 

lie de Brume-Azur 

Loch Modan 

Marche de I'Ouest (10-15) & Les Carmines (15-20) 
Sombrivage 

Ruines de Gilneas 
lie de Brume-Sang 

Les Paluns 

Bois de la Penombre 
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ZONES NEUTRES 


ZONES DE DEPART 

NIVEAU 20-25 

NIVEAU 25-30 

NIVEAU 30-35 

NIVEAU 35-40 

NIVEAU 40-45 

NIVEAU 45-50 

NIVEAU 50-55 

NIVEAU 55-60 

L'Tle Vagabonde 

-~ 

Orneval 

Hautes-terres 

Arathies 

Strangleronce 

septentrionale 

Les Serres- 
Rocheuses 

Desolace 

Tarides du Sud 

Les Hinterlands 

Cap Strangleronce 

Dustwallow Marsh 
Feralas 

Western 

Plaguelands 

Eastern Plaguelands 
Thousand Needles 

Terres Ingrates 
(44-48) 

Tanaris 

Gangrebois 

Gorge des Vents 
brOlants (47-51) 
Steppes Ardentes 
(49-52) 

Cratere d'Un'Goro 
Marais des Chagrins 
(52-54) 

Defile de 

Deuillevent (55-56) 
Terres Foudroyees 
(54-60) 

Berceau-de-l'Hiver 

Silithus 

.0 


OUTRETERRE 


NIVEAU 58-63 

NIVEAU 60-64 

NIVEAU 62-65 

NIVEAU 64-67 

NIVEAU 65-68 

NIVEAU 67-70 

NIVEAU 70 

Peninsule des Flammes 
infernales 

Marecage de Zangar 

Foret de Terokkar 

Nagrand 

Les Tranchantes 

Raz-de-Neant 

Vallee d'Ombrelune 

lie de Quel'Danas 


NORFENDRE 

NIVEAU 68-72 

NIVEAU 71-74 

NIVEAU 73-75 

NIVEAU 74-77 

NIVEAU 76-78 

NIVEAU 77-80 

Toundra Boreenne 

Fjord Hurlant 

Desolation des dragons 

Les Grisonnes 

Zul'Drak 

Bassin de Sholazar 

Foret du Chant de cristal 

La Couronne de glace 

Pics Foudroyes 
Joug-d'Hiver 



CATACLYSM 

NIVEAU 80-82 

NIVEAU 82-83 

NIVEAU 83-84 

NIVEAU 84-85 

Mont Hyjal 

Vashj'ir 

Le Trefonds 

Uldum 

Hautes-terres du Crepuscule 
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MISTS OF PANDARIA 


NIVEAU 85-86 


NIVEAU 86-87 


NIVEAU 87-88 


NIVEAU 88-89 


NIVEAU 90 


La foret de Jade 


Vallee des Quatre vents 
Etendues sauvages de Krasarang 


Sommet de Kun-Lai 


Steppes de Tanglong 
Terres de I'Angoisse 


Val de I'Eternel printemps 
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DEMARRAGE 


Des millions de gens ne peuvent tous jouer au meme endroit au meme moment. World of Warcraft n'est done pas heberge par un seul ordinateur, mais par de nombreux 
serveurs partout dans le monde. Chaque royaume est une copie separee du jeu, ou plusieurs milliers de personnes jouent ensemble. 


Choisir le bon royaume 

Apres vous etre inscrit au jeu, I'avoir mis a jour et I'avoir lance, vous devrez commencer par choisir votre royaume. Si vous avez des amis qui jouent deja, contactez-les et 
demandez-leur sur quel royaume ils sont. Sinon, nous vous conseillons fortement un royaume specifie pour les nouveaux joueurs. 


Le mercredi, e’est relache 

Blizzard fait souvent ses maintenances serveur ou ses mises a jour le mardi. Le jeu est done parfois indisponible ce jour-la 
tot le matin ou jusqu'en debut d'apres-midi (selon votre fuseau horaire). Les heures de suspension de service sont souvent 
donnees en heure du Pacifique (moins neuf heures pour rheure de Paris) puisque e’est le fuseau horaire ou les bureaux de 
Blizzard sont situes. 





mm 












L’ECRAN DE SELECTION DU ROYAUME 


TYPE. 

Cliquez sur cet en-tete pour trier la liste par type. 


NOM DU ROYAUME ■= 

Cliquez sur cet en-tete pour dasser par ordre 
alphabetize ascendant (commencant par la 
lettre A). Cliquez encore pour passer a I'ordre 
descendant (commencant par la lettre Z). 


> PERSONNAGE(S) 

Le nombre de personnages dont vous disposez 
sur un serveur donne apparait ici (les royaumes 
ou vous avez des personnages apparaissent en 
baut de la liste). 




, 

t * 

mm zmmm* 

Realm Name < 

| Type ♦ 

| Characters * | Population + 

1 Vek'nilash 

Normal 


New Players 

I Velen 

Normal 


New Players 

I Azshara 



Low 

Chromaggus 



Low 

I Dentarg 



Low 

I Garithos 



Low 

I Gul'dan 



Low 

I Hakkar 



Low 

► Nazjatar 

I Emerald Dream 

(Rprvp) 


Low 

Medium ^gr 

I Llghtninghoof 

(RPPVP) 


Medium 

1 Maelstrom 

[KPPVP) 


Medium 

I Ravenholdt 

(RPPVP) 


Medium 

The Venture Co 

(RPPVP) 


Medium 

1 Twisting Nether 

(RPPVP) 


Medium 

1 Argent Dawn 

(RP) 


Medium 

Blackwater Raiders 

(RR) 


Medium 

I Cenarlon Circle 

(RP) 


Medium 


3 POPULATION 

Cliquez sur cet en-tete 
pour trier par niveau de 
population. 


ONGLETS c 
GEOGRAPHIQUES 

Cliquez sur I'onglet approprie 
selon I'endroit ou vous vivez. 


TYPES DE ROYAUME POPULATION 

La liste des royaumes peut impressionner la premiere fois qu'on la voit. La derniere variable a prendre en compte concerne la population de joueurs sur 

Comment savoir lequel vous convient ? Utilisez les informations suivantes pour le serveur. 
prendre une decision. 


Complet 

Les nouveaux comptes ne peuvent pas y creer de personnage. 

Elevee 

Beaucoup de joueurs. II y aura toujours quelqu'un pour vous aider, 
mais vous devrez parfois faire la queue pour vous connecter. 

Moyenne 

Un nombre correct de joueurs, sans exces. 

Foible 

Peu de joueurs. Vous pourrez toujours faire ce que vous avez a faire, 
mais il n'y aura pas grand monde pour vous aider. 

Nouveoux 

joueurs 

De nouveaux serveurs avec une faible population globale. Si vous essayez 

World of Warcraft pour la premiere fois, optez pour un royaume de ce type. 

Ferme 

Les serveurs grises sont temporairement indisponibles, mais seront sans 
doute bientot rouverts. 


Normal 

Les royaumes normaux sont consacres au JcE (joueur contre 
environnement). Si vous debutez, nous vous conseillons de commencer 
par un serveur de ce type. 

JcJ 

Les serveurs joueur contre joueur. Les joueurs profitent ici du jeu classique 
mais, dans la plupart des zones, peuvent aussi attaquer les joueurs d'une 
autre faction. N'y allez pas si vous ne savez pas ce que e'est. 

JDR 

Les serveurs jeu de role. Ces environnements encouragent les joueurs 
a incarner fidelement leur personnage. Des regies supplementaires 
regissent le choix des noms et les comportements en public. 

Aucun mecanisme ne vous contraint a respecter I'esprit du jeu de role, 
mais e'est vivement conseille dans ces royaumes. 

JDR JCJ 

Ces serveurs appliquent des regies JcJ a un environnement JDR. 


FAIRE VOTRE CHOIX 

Cliquez sur le royaume ou vous voulez jouer puis cliquez sur« OK». Vous serez connecte a ce serveur. Si vous n'avez pas de personnage sur un serveur, I'ecran de creation 
de personnage apparait automatiquement. 
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Creer votre personnage 


SELECTION DE LA RACE ET DU PERSONNAGE 

L'ecran de creation de personnage est divise en deux parties. Vous commencez avec un personnage aleatoire (au centre) que vous pouvez personnaliser de nombreuses 
manieres. Le premier ecran vous permet de choisir sa race, sa classe et son sexe. 


SEXE 

Choisir de jouer un personnage masculin ou feminin offre differentes options pour 
personnaliser le physique du personnage. 


CLASSE 

Les icones de classes apparaissent ici. Aucune race ne peut jouer toutes les 
classes, certains icones resteront de toute facon indisponibles. 



RACE 

Cliquez sur ces icones pour changer la race de votre personnage. 
Le choix de la race influe sur les classes disponibles. 


POUR PLUS D'INFORMATIONS 

Cliquez sur ce bouton pour obtenir deux fenetres d'information: I'histoire de la 
race et la description ae la classe. Les informations fournies dans ces fenetres 
changent quana vous cliquez sur les icones des races et des classes. Chaque race a 
ses avantages et ses possibilites, listees en haut de la fenetre de I'historique de la 
race. La description cfe la classe consiste en quelques lignes explicatives qui vous 
permettent de mieux apprehender la classe. 
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NOM ET APPARENCE DU PERSONNAGE 

Quand vous etes satisfait de votre classe et de votre race, cliquez sur Suivant pour acceder au deuxieme ecran de creation de personnage. II vous permet de modifier le sexe 
et I'apparence de votre heros. Quand vous cliquez sur une option a gauche de I'ecran (sous la fenetre determinant le sexe), les options disponibles pour cette categorie 
apparaissent a droite. Le nombre d'options varie selon la race. 



SEXE OPTIONS D'APPARENCE 


PERSONNAGE ACTUEL FAIRE DEFILER LES OPTIONS 


Personnage actuel 

A chaque fois que vous cliquez sur une nouvelle option pour la race, le sexe, la classe ou I'apparence physique, le personnage affiche est mis a jour. Les choix de sexe 
et d'apparence physique sont cosmetiques, ils n'influent pas sur les possibility d'action du personnage. Amusez-vous a choisir la couleur des cheveux ou les marques. 

Apres tout, il vaut mieux que vous aimiez cette silhouette qui vous represente. L'option de choix aleatoire vous permet de voir quelques exemples. 

Quand vous etes content des caracteristiques de votre personnage, il faut choisir un nom. 

Pensez que le nom que vous allez choisir est la premiere impression que les autres auront de vous. Blizzard a une politique sur les noms concue pour detourner les joueurs 
des noms inappropries. Par exemple, il faut eviter les noms qui evoquent des personnalites reelles (comme les celebrites), les noms insultants, provenant d'autres ouvrages 
de fiction ou evoquant des marques. 
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POUR PLUS D’INFORMATIONS 

Si jouer une faction ou une race donnee vous interesse davantage, allez en page 24 pour decouvrir les races de I'Alliance, en page 38 pour les races de la Horde et en page 
36 pour les pandarens. Si vous voulez plus particulierement jouer une classe, consultez la section appropriee pour decouvrir ses caracteristiques. 



10 























































































Premiers pas 

Une fois le personnage cree, il est temps d'entrer dans le jeu. Cela semble complique au debut, il y a tant de choses a I'ecran, mais vous avez tout le temps de vous y 
habituer avant de vous lancer a I'aventure. Les pages suivantes vont vous decrire de nombreux aspects du jeu pour vous faciliter la decouverte de World of Warcraft. 

Nous entrerons dans les details plus loin dans ce guide, mais ce que vous apprendrez dans ce chapitre vous permettra de vous lancer dans World of Warcraft. 

Apres la fin de la cinematique d'ouverture, vous prenez le controle de votre personnage. Pour commencer, lisez les bulles d'aide qui apparaissent et jetez un coup d'oeil a la 
minicarte en haut a droite de I'ecran. 



LA MINICARTE 

Le cerde dans I'angle superieur droit de I'ecran, 
c'est la minicarte. C'est un outil utile que vous 
devez decouvrir aussi vite que possible. 

La minicarte fournit toutes sortes de details 
sur la zone qui vous entoure, mais voyons deja 
les bases. 


BULLES D'AIDE 

Quand un point d'interrogation apparait au 
centre, en bas de I'ecran, c'est que vous avez 
rencontre un nouvel aspect du jeu. Cliquez dessus 
pour ouvrir une fenetre avec des informations. 
Ces bulles d'aide sont utiles pour les joueurs qui 
debutent. Prenez le temps de les lire. 



“DONNEUR DE QUETE 


Votre personnage est indique par une fleche. Elle pointe dans la meme direction que lui. Pour I'heure, cherchez le donneur 
de quete le plus proche (marque par un point d'exclamation jaune). C'est votre premiere destination. 


VOTRE PERSONNAGE 














DEPLACEZ VOTRE PERSONNAGE 

II y a deux manieres de controler le deplacement du personnage, au clavier ou 
a la souris. Si vous preferez bouger au clavier, utilisez les touches Z, Q, S et D. 

Les touches Z et S permettent d'aller vers I'avant ou I'arriere, les touches Q et 
D permettent de bouger vers la gauche ou la droite. Pour tourner, appuyez sur Z 
pour avancer puis appuyez sur Q/D (en maintenant la touche Z enfoncee). Si vous 
n'appuyez que sur Q ou D, le personnage fait la toupie sur place. 

Pour controler le deplacement a la souris, appuyez ensemble sur les boutons droit 
et gauche de la souris si vous voulez avancer. Votre personnage continue aussi 
longtemps que vous maintenez les boutons. Faites glisser la souris vers la droite ou 
la gauche pour pivoter dans cette direction. 



Commentaire d'un PNJ 


FENETRE DE DISCUSSION 

En has a gauche de I'ecran, vous voyez la discussion. Quand le jeu ou d'autres 
joueurs veulent communiquer avec vous, le texte apparait ici. II y a deux onglets, 
dont un journal de combat, mais concentrons-nous d'abord sur I'onglet« General». 

Pour dire quelque chose a quelqu'un de proche, appuyez sur Entree. Si vous ne 
voyez pas «dit» a I'ecran, appuyez sur Entree et tapez /dire. Tapez votre message 
et appuyez sur Entree. 

Pour un message prive, utilisez /chuchoter pour parler a une personne en particulier, 
ou /ch suivi du nom de la personne. Tapez votre message prive. Si quelqu'un 
s'adresse a vous en prive, il vous suffit d'appuyer sur R pour y repondre. 


Commentaire d'un autre joueur. 
Les personnages controles par des 
joueurs se distinguent par les crochets 
qui entourent leur nom. i 


Jo re a I rorastock says 
Jo re a Iroastock says 
Jo re a Iroastock says 
Jo re a Iroastock says 


Gat back, ye filthy beast! 
For Iroaforge! 

Get back, ye filthy beast! 
Eat dwarvea lead! 


[Cickle) says; Are you alright? 

Jorel Iroastock says: Eat dwarvea lead! 


Iroastock says 
Iroastock says 


Eat dwarvea lead! 
Eat dwarvea lead! 



INTERAGIR AVEC UN DONNEUR DE QUETE 

Ou que vous commenciez, il y a non loin un personnage surmonte d'un point d'exclamation jaune. Cela signifie 
qu'il a une tache a vous confier. Ces missions s'appellent des quetes dans World of Warcraft et cela fait partie 
integrante de votre experience de jeu. 

Cliquez avec le bouton droit sur le donneur de quete. II vous decrit une mission et vous propose une recompense 
(de I'argent, des objets). En plus des recompenses affichees, vous gagnez des points d'experience quand vous 
terminez des quetes 
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E GF (StRFnGtH 


Kill 6 Bristleback Invaders. 
Bristleback Invaders slain: 0/6 

DESCRiPtion 


Behold, Gulhwa. The very presence of the 
Bristleback is a blight. Nothing is left in 
their wake but corpses and barren land, 
tamp Narache could become what we see 
Jiere in but a few days, unless we stand 
and fight. 


Is will be your Rite of Strength; the first 
remonv of a tauren brave. Go Into the 


eremony of a tauren brave. Go Into the 
eart of the thornsnarl and kill Bristleback 
Hlllboar. then return to me. 


Rewards 

Hi will be able to choose one of these 


ACCOMPLIR LES QUETES 

Apres avoir accepte une quete, vous la voyez apparaitre dans Tangle superieur 
droit. Pour relire les details de la quete, appuyez sur L sur le clavier pour ouvrir 
le journal des quetes. Ce dernier liste toutes les quetes que vous avez acceptees 
mais pas terminees et affiche un resume de ce que vous devez faire pour les 
terminer. La minicarte est egalement mise a jour. Une fleche doree pointe dans 
la direction que vous devez prendre pour la quete. 


ENNEMIS 

Explorez les alentours et placez le curseur de votre souris sur la 
«diversite des creatures». Regardez en bas a droite de Tecran, une 
fenetre d'information apparait. Si cet ennemi releve d'une de vos 
quetes, ciblez-le et attaquez-le. 



COMBAT 

Pour commencer a combattre une creature, placez le curseur de la souris dessus et 
cliquez. Lors du premier combat, approchez de la cible et attaquez avec votre arme 
de corps a corps en placant le curseur de la souris dessus et en cliquant avec le 
bouton droit une seule fois. Les chasseurs sont la seule exception. Ils commencent 
avec une arme a distance et doivent attaquer d'un peu plus loin. Si vous avez 
deja selectionne Tennemi en cliquant avec le bouton gauche, appuyez sur T pour 
attaquer. Dans la zone de depart, vous pouvez battre tous les ennemis avec cette 
technique elemental, mais a Tavenir vous devrez utiliser vos techniques de classe 
pour accelerer les combats. 



Si vous etes proche, votre premiere attaque declenche T« Attaque auto». Cela 
signifie que votre personnage continue a frapper Tennemi sans qu'il vous soit 
necessaire d'intervenir. Bien sOr, un personnage peut faire beaucoup plus quand vous participez activement au combat, mais Tattaque automatique suffit pour vaincre les 
tout premiers ennemis. 
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Couleurs des noms 

Quand vous selectionnez un ennemi, la couleur de son nom revele d'importantes informations. Le jaune signifie que la 
creature se montrera agressive uniquement si vous engagez les hostilites. Soit vous l'attaquez, soit vous l'ignorez : c'est 
vous qui decidez. Si le nom s'affiche en rouge, l'entite est de nature belliqueuse et passera a l'assaut des que vous vous en 
approcherez. Ne vous eloignez jamais de l'endroit d'ou vous demarrez, tant que vous n'avez pas mene a bien quelques quetes 
et que vous ne connaissez pas les ficelles du combat. Les creatures occupant les zones de depart sont pacifiques et ne vous 
prendront jamais en chasse, mais un peu plus loin, de dangereux ennemis attendent, tapis dans l'ombre... 



BARRE D’ACTION 

Votre barre d'action apparait en bas de I'ecran. Aux plus bas niveaux, vous n'y verrez guere de techniques, mais cela va changer progressivement. Tous les personnages 
commencent avec I'attaque de base de leur classe ou une simple attaque de melee en case n° 1. Les autres competences de votre barre d'action different selon la classe et 
la race que vous avez choisies pour votre personnage. 


La voie du maTtre de classe 

L'une des premieres quetes que Ton vous confie (et ce, quelle que soit votre zone de depart) vous menera jusqu'a 
votre maitre de classe. Toute competence recemment acquise apparait sur votre barre d'action (uniquement s'il reste 
suffisamment d'emplacements disponibles). Une fois la barre pleine, les competences que vous apprenez ne s'y affichent plus 
automatiquement. Vous devez done les placer vous-meme sur les diverses barres d'action et les gerer en consequence. 
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BUTIN 

Presque tous les ennemis offrent un butin. 
Quand un butin vous attend, I'ennemi 
vaincu scintille et une icone de butin 
doree s'affiche quand vous passez le 
curseur de votre souris sur le cadavre de 
I'ennemi. Appuyez sur Maj + bouton droit 
pour tout envoyer vers votre sac a dos. 

Certaines quetes ont des objets comme 
recompense. Ces objets vont directement 
dans votre sac. L'argent que vous 
collectez (du cuivre pour le moment) y 
est egalement stocke. 



INVENTAIRE 

Tout ce que votre personnage possede 
est soit equipe (il les porte) soit 
stocke dans le sac a dos. La lettre B 
au clavier permet de voir ce qu'il y a 
dans le sac en I'ouvrant. 

Quand vous recuperez des objets 
(sur des ennemis morts ou dans des 
quetes), ils vont dans votre sac. 
Chaque personnage commence avec 
une pierre de foyer, I'objet bleu et 
blanc dans le ler emplacement. 



_ 


Espace d’inventaire limite 


Au tout debut, vous ne possedez qu'un seul et unique sac avec 16 emplacements. Quand un vendeur se trouve dans les 
parages, n'hesitez pas a vous debarrasser de tout equipement inutile afin de liberer de 1'espace pour les objets dont vous 
avez besoin. 


OU ALLER MAINTENANT 


Si vous voulez en savoir plus sur l’interface utilisateur 
et le controle du personnage, allez en page 116. 

Si vous voulez en savoir plus sur la communication avec 
les autres joueurs, allez en page 168. 

Si vous voulez accomplir des quetes, allez en page 16. 

Si vous voulez decouvrir le combat et les techniques 
speciales, allez en page 134. 


Si vous voulez en savoir plus sur les ennemis, allez en 
page 143. 


Si vous recherchez d’autres informations (sur le 
controle parental, par exemple), allez en page 239. 

Si vous voulez en savoir plus sur un terme du jeu, 
le glossaire est en page 190. 






















Quetes 

Les quetes revelent I'histoire des habitants de World of Warcraft et parfois des secrets du jeu. Accomplir des quetes est un moyen efficace d'augmenter le niveau de votre 
personnage, de gagner de I'argent, d'acquerir du materiel. 


A QUOI RIME TOUTE CETTE PONCTUATION? 


rO 


Quete disponible. 
Parlez au donneur 
de quete pour 
commencer. 





Quete incomplete, 
Vous avez deja 
accepte cette 
quete, mais vous 
ne I'avez pas 
encore accomplie 




■a 


Quete terminee. 
Vous avez rempli 
toutes les conditions 
de la quete et vous 
pouvez aller voir 
le donneur de 
quete pour toucher 
votre recompense. 


9 


Quetes reproductibles. 
Vous pouvez les faire 
plusieurs fois. 


9 


Tuez une creature 
avec un point 
d'exclamation rouge 
pour commencer 
une quete. 


9 


Pas un donneur de 
quete: un maitre 
de vol. Parlez avec 
ces PNJ quand vous 
tombez dessus. 


TROUVER DES QUETES 

Cliquez (bouton droit) sur la personne ou I'objet, lisez la quete et (si vous n'acceptez pas automatiquement la quete), cliquez sur le bouton d'acceptation. Les sources 
de quetes sont nombreuses, gardez I'oeil sur les objets ou personnages suivants. Vous obtenez parfois des quetes rien qu'en entrant dans une zone. Regardez si une info 
apparait sous la minicarte quand vous entrez dans une nouvelle zone. 


DONNEURS DE QUETES 

Les donneurs de quetes s'identifient au point d'exclamation au-dessus de la tete. Beaucoup offrent plus 
d'une quete. Parfois, les quetes vous sont donnees par des objets, lors d'evenements ou en entrant dans 
une certaine zone. 

Les quetes offertes par les objets 

L'objet le plus commun qui offre une quete est I'avis de recherche. On en trouve dans les regions 
peuplees, offrant souvent des recompenses pour les truands locaux qu'il faut eliminer. Ilya aussi 
des objets en plein air, ou dans un campement de creatures, qui proposent des quetes. II y a un point 
d'exclamation dore au-dessus de ces objets. 

Objets laches 

Certains ennemis lachent des objets qui initient une quete. Un point d'exclamation dore est integre a 
I'icone de ces objets. Cliquez dessus avec le bouton droit pour decouvrir la quete. 
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TYPES DE QUETES 

La plupart des quetes sont concues pour etre realisables par un joueur seul. Mais il existe d'autres types de quetes ainsi identifies dans le journal des quetes: 


Groupe 

Une quete avec un nombre recommande de joueurs (il s'agit souvent d'abattre un 
monstre de haut niveau). 


Donjon 

Quetes qui doivent etre accomplies dans un donjon instancie (vous n'en verrez pas 
avant le niveau 15). Vous devez entrer dans le donjon et accomplir ces quetes avec 
un groupe. 


Raid 

Des quetes qui s'accomplissent en groupe de raid. Ces groupes sont en gros des 
equipes multiples qui travaillent ensemble. Vous n'aurez pas a vous inquieter de ces 
quetes avant un niveau eleve. 


Quotidienne 

Les quetes qualifies de quotidiennes par le journal peuvent etre accomplies chaque 
jour. Les donneurs de quete qui les offrent ont un point d'exclamation bleu au- 
dessus de la tete. 


Classe 

Certaines quetes ne concernent qu'une classe donnee. Ces quetes offrent souvent 
une nouvelle competence de classe ou un objet interessant. 


Saisonniere 

Des quetes ouvertes a certaines periodes de I'annee. Consultez le calendrier du jeu 
pour des d'informations sur ces evenements. 
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AUTRES TYPES DE QUETES 

Bien que le jeu ne trie pas les quetes de cette maniere, les types suivants de quete existent egalement: 

Les quetes que nous appelons touristiques (parce qu'elles vous font voyager vers d'autres zones avec d'autres quetes) consistent a parler a un personnage dans une autre 
region, ou a apporter un objet a un autre personnage. 

Ilya deux types de quetes de recuperation. Le premier ne necessite aucun combat. Vous acceptez la quete et vous cherchez des objets qui scintillent. Placez le curseur de 
la souris sur I'objet et cliquez dessus avec le bouton droit pour le mettre dans le sac. Le 2e type implique des objets portes par des personnages ennemis. Vous devez tuer 
ces derniers pour recuperer I'objet. La aussi, les ennemis vaincus scintillent quand ils ont des objets que vous devez recuperer. 

Les quetes d'elimination requierent de tuer un certain nombre d'ennemis donnes. Ces quetes sont simples et directes. Quand vous avez trouve le bon type d'ennemi, ne 
reste plus qu'a en abattre ! 

Dans une quete d'escorte, vous liberez un PNJ innocent et vous le menez en sOrete. Ces quetes se trouvent generalement dans des lieux excentres quand vous accomplissez 
d'autres quetes. 

Une chaine de quete est une serie de quetes que vous devez accomplir dans I'ordre. Elies ne sont pas indiquees comme telles dans le journal, mais il est facile de se rendre 
compte qu'on est au coeur d'une chaine (vous parlez avec le donneur de quetes plusieurs fois). C'est souvent une experience tres satisfaisante. 
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NIVEAUX DE QUETE 

Votre journal de quete vous indique aussi le niveau de difficulty de la quete avec un code de couleur. Ce niveau compare en fait le niveau de la quete et votre niveau actuel. 
Si vous prenez des niveaux, la quete devient plus aisee pour vous et la couleur change. 


COULEUR DE LA QUETE 

DESCRIPTION 

Grise 

Quete tres facile, mais vaut peu (Inexperience. 

Verte 

Facile, y compris en solo. 

Jaune 

Normale. Vous la finirez surement en solo. 

Orange 

Difficile, envisagez un coup de main. 

Rouge 

Tres difficile, n'essayez pas sans aide. 


Si votre quete est trop difficile pour vous, laissez-la dans votre journal 
aussi longtemps que vous avez de la place. L'avantage des quetes rouges 
et orange est que la recompense en EXP est superieure (si vous attendez 
qu'une quete rouge devienne grise, elle ne vaut que 10% de I'EXP initiale). 



ACCOMPLIR DES QUETES 

N'oubliez pas de lire attentivement le texte de la quete. Si vous terminez 
plusieurs quetes en meme temps, vous pouvez aller les clore ensemble. 
Quand vous terminez une quete, la fleche vous indique ou aller pour 
toucher la recompense. C'est souvent aupres du donneur de quete initial, indique par un 
point ^interrogation dore. 


Toutes les quetes ne necessitent pas de revenir au donneur 
initial. Quand vous voyez apparaitre cette incitation, 
diquez dessus pour clore la quete et voir la suivante. 


Phases 


Quand vous faites des quetes ou quand vous venez d'en finir une, vous pouvez constater 
que le monde change autour de vous. Les batiments sont differents, les PNJ vont 
parfois dans d'autres zones, des monstres sont la qui n'y etaient peut-etre pas avant. 

C'est ce qu'on appelle la «phase». Si vous jouez seul, vous ne noterez peut-etre pas ces 
changements, ou vous vous direz que cela fait partie du scenario. 

En groupe, cela peut poser des problemes. La «phase» change pour chaque personnage : 
deux personnes du meme groupe peuvent se tenir cote a cote et ne meme pas se voir ! Si 
cela survient, regardez a cote des portraits des personnages dans la portion superieure 
gauche de l'ecran. Si vous voyez un tourbillon pres du portrait d'un membre du groupe, 
c'est qu'il n'est pas en phase avec vous. 

II y a deux fa^ons de remettre des personnages en phase. Vous pouvez leur faire accomplir 
la meme quete, ou les deplacer en dehors de la zone de phase. La phase n'a pas lieu 
partout dans le monde, vous finirez par trouver un endroit ou vous pourrez vous revoir. 
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SuiVRE LA PROGRESSION DE VOS QUETES 


Quand vous acceptez la plupart des quetes, cherchez la fenetre de suivi des quetes sous la minicarte. Le texte qui s'y trouve 
resume les objectifs que vous devez atteindre pour terminer les quetes en cours. Toutes les quetes n'ont pas forcement 
d'objectifs susceptibles d'etre suivis (elles n'apparaissent done pas toutes ici). Mais toutes les quetes actives sont visibles 
dans le journal. 

Si vous avez besoin de plus d'informations sur une quete donnee, cliquez sur le texte (pas le cercle chiffre) pour ouvrir 
I'entree correspondante du journal. Si vous cliquez sur le cercle a gauche de chaque quete, vous rendez active une autre 
quete sur la carte et la minicarte. Si vous voulez changer I'ordre dans lequel les quetes apparaissent (ou cesser de pister 
une quete donnee), cliquez avec le bouton droit sur la quete que vous voulez changer pour ouvrir un menu d'options. 


Si vous devez utiliser un objet pour une quete, un raccourci vers 
I'utilisation de I'objet apparait dans la fenetre de suivi. Vous en 
voyez un exemplaire dans le journal de quete que nous vous 
presentons ici. 



Utiliser la carte pour trouver 

DES OBJECTIFS DE QUETE 

Apres avoir accepte une quete, vous voyez souvent une fleche jaune apparaTtre sur la minicarte. Elle indique la direction a prendre pour terminer la quete. La carte regionale 
affiche davantage d'informations encore, sous forme de points d'interrogation jaunes ou de chiffres. Pour ouvrir la carte regionale, appuyez sur la touche M ou cliquez sur 
I'icone de carte pres du nom de la zone, au sommet de la minicarte. Cliquez sur la fleche en haut a droite pour agrandir ou reduire la carte regionale. 
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Les icones chiffrees de la carte regionale sont liees aux quetes que vous pistez. Passez dessus le curseur de la souris pour voir les objectifs de cette quete. La fleche jaune 
de la minicarte vous indique la direction de la quete actuellement selectionnee que vous pistez activement. Si vous voulez pister une autre quete, cliquez sur le cercle chiffre 
de cette quete (sur la carte regionale ou dans la liste des quetes suivies). 



Cranes sur la minicarte 

Quand Tobjectif d’une quete est de trouver un ennemi specifique (un ennemi «nomme» ; 
le jargon des joueurs), il apparait avec un chiffre sur la carte regionale. Mais quand vous 
pres, sa position est marquee par un crane sur la minicarte. 


Les points d'interrogation jaunes indiquent ou vous devez aller pour toucher la recompense d'une quete terminee. Le point d'interrogation cercle marque le lieu final de la 
quete qui apparait en haut de votre fenetre de suivi de quetes. Quand vous approchez de la zone indiquee, le point d'interrogation jaune apparait sur la minicarte, designant 
la position exacte ou vous pouvez conclure la quete. 






CHOISIR LA RACE 
DE VOTRE PERSONNAGE 


II existe 13 races dans le jeu: 6 dans I'Alliance, 6 dans la Horde et une race neutre qui peut rejoindre n'importe quel camp. Toutes les classes ne sont pas disponibles pour 
toutes les races. 

Chaque race a ses propres benefices innes (appeles Capacites raciales). Ces capacites viennent s'ajouter a celles que vous obtenez en choisissant votre classe de personnage. 
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Factions 

La race que vous choisissez determine le camp dans lequel vous allez etre (Alliance ou Horde). Si vous souhaitez jouer avec vos amis, vous devez choisir la meme faction. 
II n'y a pas de «gentils» et de «mechants» dans ce conflit. Les deux factions ont une histoire riche et des motivations legitimes. 


Races de 1’Alliance 



L'Alliance donne I'impression d'etre du «bon» cote et certains de ses dirigeants ont de hautes 
valeurs morales. Mais I'Alliance a son lot d'hypocrisies et de brutalites. La destruction entraTnee 
par les erreurs des scientifiques gnomes, les guerres civiles des gobelins et les fautes des 
humains ont durablement marque la plupart des royaumes de Test. 


Pandarens 

Les pandarens ont longtemps ete un mystere pour les autres races d'Azeroth. Pendant des milliers d'annees, ils ont vecu isoles sur leur continent entoures de 
'9MK7 brumes, a I'ecart du conflit prenant part en Azeroth. Mais maintenant, le monde exterieur est arrive jusqu'en Pandarie et a life Vagabonde et les pandarens 
doivent choisir quelle faction ils vont rejoindre. 


Races de la Horde 



Meme si leurs manieres sont parfois brutales et guerrieres, certains dirigeants de la Horde 
personnifient I'honneur et le courage. Les diverses races de la Horde ont lutte pour se liberer de 
la tyrannie diabolique et de guerres sans fin. 


COMMENCER AVEC DES AMIS 

Chaque race possede sa region natale; la race que vous choisissez determine done votre point de depart dans le jeu. Si vous voulez jouer avec un ami, vous devez choisir la 
meme race pour demarrer au meme endroit. 

Si vous ne parvenez pas a vous mettre d'accord sur le choix d'une race, vous ne mettrez pas tres longtemps a vous rejoindre. II vaut done mieux jouer le personnage que 
vous voulez, meme si vous devez attendre un peu avant de retrouver vos amis. 



Le facteur le plus important 

II n’est pas rare que la race que vous avez choisie s’accorde bien a une certaine classe, mais que se passe-t-il si ce n'etait 
pas celle que vous vouliez prendre ? La meilleure chose a faire est d'ignorer les Capacites raciales si vous avez une forte 
preference pour une race specifique. S’attacher a votre personnage est important. Choisir une race que vous ne voulez pas 
jouer deviendra pesant a la longue. Ne vous laissez pas prendre au piege. Jouez toujours avec plaisir. Les stats ne sont pas si 
importantes : vous n’allez pas stagner parce que vous avez choisi une race «plus faible» pour votre classe. Aucune des races 
n'est puissante ou faible. Leurs bonus sont plus des avantages ponctuels. Ils aident, mais ils n'avantagent ni ne desavantagent 
aucune classe. 
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Les Draenei sont une race intelligente encline au spirituel, 
qui ne possede plus de terre propre. Ils ont quitte leur 
planete natale d’Argus puis l’Outreterre. La demoniaque 
Legion n’a jamais cesse de les harceler. Depuis,les Draenei 
se sont ecrases en Azeroth a bord de leur vaisseau-amiral 
(l’Exodar). Bien que les moteurs de leur appareil aient ete 
sabotes, ils sont toujours prets a reprendre la lutte contre 
le mal. 

Les Draenei sont devoues a la magie et a la Lumiere sacree 
et ont une affinite avec les Naaru, des etres d’energie qui 
servent la Lumiere sacree. 

Les Draenei font entre 2 et 2,5 metres de haut, avec une 
queue et des pieds fourchus. Les femelles ont des cornes de 
toutes formes, les males des traits uniques. 


COMPETENCES RACIALES 

LAPIDAIRE 


I 


□ 


Joaillerie (metier de production) amelioree de 10. 


DON DES NAARU 



Soigne 20% des PV totaux du lanceur de soins en 
15 sec. 


PRESENCE HEROIQUE 


Augmente de 1 % vos chances de toucher avec 
tous les sorts et toutes les attaques. 


RESISTANCE A L'OMBRE 


> 


Reduit les degats d'Ombre subis de 1 %. 



Depart: val d’Ammen (lie de Brume-azur). 



Ville natale: I’Exodar. 



L’Elekk est la monture raciale des Draenei. 



























Les Nains sont un peuple solide, endurci par des 
generations d’existence dans des regions froides, souvent 
dans des forteresses souterraines. Maitres de la pierre, 
ils sont experts dans la construction de villes et la forge 
d’armes. Ils cherchent des tresors, explorent, combattent 
avec courage. 

Les Nains font 1,20 a 1,50 metres, sont larges et carres. 
Les hommes sont fiers de leur barbe, les femmes de leurs 
coiffures sophistiquees. 



Depart: Vallee des Frigeres (Dun Morogh) 


^ COMPETENCES RACIALES 

RESISTANCE AU GIVRE 

Reduit de 1 % les degats de givre subis. 

D'ELITE 

Expertise avec les armes a distance augmentee 
de 1%. 



I 


SPECIALISATION MASSE 



Votre competence avec les Masses a une ou deux 
mains augmente de 1 %. 


FORME DE PIERRE 


Supprime tous les effets de poison, de maladie et 
de saignement et reduit les degats subis de 10% 
pendant 8 sec. 

EXPLORATEUR 

Vous trouvez des fragments supplementaires 
dans les sites archeologiques et vous 
progressez plus vite dans vos travaux que 
les archeologues normaux. 





Ville natale: Forgefer 



Le Belier est la monture raciale des Nains. 
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Les excentriques Gnomes prosperaient naguere a 
Gnomeregan, une ville enfouie dans les montagnes sous 
Dun Morogh. Attaques par lesTroggs, les Gnomes userent 
de radiations toxiques pour repousser leurs attaquants, 
mais en furent eux-memes les vie times. Les survivants 
fuirent la ville. Refugies a Forgefer, la capitale des Nains, 
ils continuent de travailler a leurs inventions et a leurs 
etranges appareils. 

Les Ingenieurs gnomes et gobelins sont concurrents 
depuis toujours, et il est dur de savoir lequel des deux 
camps est le plus dangereux pour les autres ! 



Lie de depart: Nouvelle-Brikabrok a Dun Morogh. 


Les Gnomes font moins d’un metre, e’est la plus petite race 
d’Azeroth. Leur visage peut sembler disproportion^, dans 
ces conditions. Ils ont 4 doigts par main et sont reputes 
pour leurs invraisemblables couleurs de cheveux. 


COMPETENCES RACIALES 

RESISTANCE AUX ARCANES 



J Reduit de 1 % les degats des Arcanes subis. 
SPECIALISATION (INGENIERIE) 




La competence Ingenierie (metier de production) 
est augmentee de 15. 


MAITRE DE L'EVASION 

Contre les effets d'immobilisation ou de 
JfeWmM reduction de vitesse de deplacement. 

PENSEE EXPANSIVE 

□ Reserve de mana augmentee de 5 %. 

SPECIALISATION LAME COURTE 



La competence d'utilisation des Dagues et des 
Epees a 1 main augmente de 1 %. 



Ville natale: Forgefer (Brikabrok) 



Le Mecanotrotteur, la monture raciale des Gnomes 




































Les Humains sont fiers et ambitieux, avides de gloire, 
de confort et desireux de changer le monde. Beaucoup 
sont ouvriers et paysans, oeuvrant non loin de Hurlevent, 
s’emparant de tout ce qu’offre la nature. Les Humains sont 
souvent aussi des chevaliers courageux, braves au combat 
et fideles envers leurs amis. 

Les Humains font entre 1,5 et 1,8 metres et sont solides. 
Leurs traits physiques, teinte de peau ou couleur de 
cheveux, sont varies. 


Depart: Comte-du-nord (foret d’Elwynn) 


A, k 


COMPETENCES RACIALES 


DIPLOMATIE 



Les gains de reputation augmentent de 10%. 


CHACUN POUR SOI 



Supprime tous les effets nefastes aux 
deplacements entrainant une perte de controle 
du personnage. Cet effet partage un delai de 
recuperation avec tous les effets similaires. 


SPECIALISATION MASSE 


B La competence avec les Masses a une ou deux 
mains augmente de 1 %. 

SPECIALISATION EPEE 



La competence avec les Epees a une ou deux 
mains augmente de 1 %. 


L'ESPRIT HUMAIN 


n 


Esprit ameliore de 3 %. 


Ville natale: Hurlevent 


Le cheval est la monture raciale des Humains. 



































Les Elfes de la nuit ont la reputation d’etre solitaires. Ils 
preferent la nature aux agglomerations et la compagnie de 
leurs semblables a celle des autres races. Pluto t que d’utiliser 
la nature comme une ressource, les Elfes de la nuit cherchent 
a vivre en harmonie avec elle. Ils melangent la magie et les 
forces de la nature pour se proteger et devenir plus forts. 
Ces croyances les separent des Elfes de sang, qui ont utilise 
massivement la magie contre la nature et continuent a placer 
l’ambition au-dessus de la raison. 

Les Elfes de la nuit font plus de 2 metres, ils sont fins et 
athletiques. Ils ont des sourcils proeminents et de longues 
oreilles. Les males soignent leur systeme pileux, les femelles 
les tatouages faciaux. 



Depart: Sombrevallon (Teldrassil) 


COMPETENCES RACIALES 

INSAISISSABLE 

Reduit les chances que les ennemis vous reperent 
quand vous utilisez Camouflage dans l'ombre et 
augmente de 5% votre vitesse quand vous etes furtif. 
RESISTANCE A LA NATURE 

Reduit de 1% les degats de Nature. 

RAPIDITE 

Augmente vos chances d'esquiver les attaques en 
melee et a distance de 2%. 

CAMOUFLAGE DANS L'OMBRE 

Vous permet de vous glisser dans les ombres, 
reduisant les chances que les ennemis detectent 
votre presence. Dure jusqu'a ce que vous annuliez 
ou vous deplaciez. La menace est restauree face 
aux ennemis qui sont toujours en combat lorsque 
vous annulez. 

ESPRIT FEU FOLLET 

Transforme en feu follet a la mort, la vitesse est 
accrue de 75%. 







Ville natale: Darnassus 


Le Sabre-de-nuit, monture raciale des Elfes de la nuit. 























On pensait naguere que les worgens etaient des creatures 
malefiques venues en Azeroth d’une autre dimension. 
Ces prejuges ont vecu, on sait aujourd’hui que les worgens 
sont les descendants de druides elfes de la nuit maudits. 
Ces druides adoraient Goldrinn et prenaient la forme de 
loups. Ils ont fini par sombrer dans la folie et la malediction 
les a poursuivis pendant de nombreuses generations. 

Les worgens de Grisetete sont infectes, mais ont durement 
combattu pour conserver la maitrise d’eux-memes et pour 
developper un remede partiel a cette maladie. La violence 
incontrolee ne les submerge pas. Ces worgens ont rejoint 
l’Alliance, formant la 6e race de cette faction. 



Depart: Ruines de Gilneas 


Ces worgens sont mi-hommes mi-loups, capables d’evoluer 
entre les deux formes. Ils se controlent parfaitement 
mais quand ils se transforment, leur apparence physique 
change, leur epaisse fourrure pousse et ils prennent une 
apparence canine. 


COMPETENCES RACIALES 


ABERRATION 



Reduit les degats d'Ombre et de Nature subis 
de 1%. 


SOMBRE VOL 


Active votre forme veritable, augmentant de 40% 
la vitesse de deplacement pendant 10 sec. 


ECORCHEUR 



H La competence de Depeqage augmente de 15 et 
vous permet de depecer plus vote. 

DEUX FORMES 



Se met a quatre pattes afin de courir aussi vite 
qu'un animal sauvage. 


ACHARNEMENT 


mm 

Augmente de 1 % les chances de coup critique. 



Ville natale: Gilneas 



Le worgen apprend la competence raciale Deux formes au niveau 20 en plus de la capacite a 

utiliser une monture. 



CLASSES DISPONIBLES 


CHEVALIER 


MAGE 


CHAMAN 


CHASSEUR 


PRETRE 


VOLEUR 


DEMONISTE 


GUERRIER 


DE LA MORT 
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II y a des milliers d’annees, les pandarens reussirent a se liberer du joug de la mysterieuse race des mogu. 
Depuis, ils vivent paisiblement en Pandarie et sur Shen Zin Su, File Vagabonde, qui est en realite une tortue geante. 
Les pandarens sont des etres obstines, grands amateurs de nourriture et de spiritueux. 

Les pandarens mesurent generalement entre lm50 et lm80 et sont couverts de fourrure de la tete aux pieds. 
Chaque pandaren est bicolore : blanc et une deuxieme couleur qui varie du noir, au rouge. 

Les pandarens sont a part parmi les races jouables d’Azeroth car ils sont neutres, ils ne font partie ni de l’Alliance ni de 
la Horde. Les pandarens qui desirent se rendre en Azeroth doivent choisir une faction avant d’etre autorises a quitter 
file Vagabonde. 


CAPACITES RACIALES 


EPICURIEN 



- s. 

Votre amour de la nourriture double les 
caracteristiques donnees par Bien nourri. 

GOURMAND 


Competence de Cuisine augmentee de 15. 

1 J 


PAIX INTERIEURE 


St 

La duree du bonus d'experience repose est 
doublee. 

REBONDI 

K 

| Reduction de moitie des degats en cas de chute. 

PAUME VIBRATOIRE 


1 Frappe la cible a la vitesse de Feclair afin de la 
stupefier pendant 4 secondes et interrompt 

\_ 

1 votre attaque. 



Zone de depart: Ecole de Shang Xi sur Shen Zin Su 



Tortue-dragon, la monture pandarene raciale 


L L L. L L 

U U i. L L 






u 












































Les Elfes de sang sont ainsi nommes en l’honneur de 
leurs ancetres qui ont succombe quand le Fleau a envahi 
Quel’thalas. Les Elfes de sang sont avides de la puissance 
conferee par la magie des arcanes. Ils 1’utilisent pour creer 
les choses magnifiques dont ils s’entourent. Loyaux envers 
leur race, ils sont prets a tout pour venger leurs ancetres 
et retrouver leur ancienne puissance. Ces survivants revent 
de leur gloire passee. 

Les plus faibles d’entre eux furent incapables de 
controler leur soif de magie et de puissance. Aujourd’hui, 
ils ne sont plus que le reflet pathetique des Elfes qu’ils 
furent autrefois. 

Les Elfes de sang sont de taille moyenne (1,50 m a 1,80 
m). Leur peau et leurs cheveux trahissent leurs liens avec 
le feu et le soleil. Ils ont de longs sourcils epais et de 
longues oreilles. Les males portent une barbe discrete et 
les femelles des bijoux. 


COMPETENCES RACIALES 



Depart: lie de Haut-soleil, Bois des Chants eternels 



Ville natale: Lune-d’argent 


AFFINITE AVEC LE S ARCANES _ 

□ Competence Enchantement (metier qui ameliore 
les objets) augmentee de 10. 


■N 


J 


TORRENT ARCANIQUE 


RESISTANCE A LA MAGIE 



Reduit au silence pendant 2 sec les ennemis 
a moins 8 m, et restaure les points de mana, 
d'energie, de focalisation et de puissance runique. 
Interrompt aussi les incantations des PNJ pendant 
3 sec. 


Reduit les degats des Arcanes subis par le joueur. 



Le Faucon-peregrin est la monture raciale des Elfes de sang 
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GOBELI 









Les gobelins sont un peuple creatif peu soucieux de 
l’environnement. Surement en raison de leur penchant a 
ratiboiser et defricher tout ce qui pousse... La plupart sont 
fascines par les innovations technologiques et mecaniques. 

Pendant longtemps, les gobelins ont vecu en territoire 
neutre et n’envisageaient pas d’avoir a choisir entre 
la Horde et P Alliance. Pourquoi se limiter a un seul 
debouche economique ? Apres les recents evenements, 
les gobelins ne pouvaient plus se satisfaire d’une telle 
neutralite. Plusieurs d’entre eux ont rejoint la Horde pour 
mettre leurs inventions au service de cette cause. 





COMPETENCES RACIALES 


FUSEES DE SAUT 
/ - 


y - 

Active la ceinture a fusees pour sauter vers favant. 

m 

Le delai de recuperation est partage avec Barrage de 
roquettes. Apres utilisation de cette competence, 
les effets qui ralentissent la vitesse de chute ne 

\ _ 

peuvent etre utilises pendant 10 secondes. 

DUR EN AFFAIRES 


Beneficie toujours des meilleurs prix en PO, 
peu importe sa reputation de faction. 

LA CHIMIE POUR UNE VIE MEILLEURE 

D 

Augmente de 15 PAlchimie (metier). 

HOBGOBELIN DE BAT 

-^ 

Invoque un serviteur personnel, qui permet un 
acces a la banque pendant une minute. 

_ 


BARRAGE DE ROQUETTES 


B Tire des fusees qui infligent des degats de feu 
aux ennemis. 

N__ 

LE TEM PS, (TEST DE V ARGENT _ 

Augmente de 1 % la vitesse des attaques et 
des incantations. 



Ville natale: Orgrimmar (bas-fonds des Gobelins) 


Le triklomoteur est la monture raciale des Gobelins. 
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Les Ores sont de grands guerriers terrifiants. Apres de 
nombreuses guerres, ils aspirent a retrouver la paix et 
renouer avec leur heritage chamanique. Thrall, leur chef 
de guerre, a guide son peuple jusqu’a Durotar, un lieu isole 
ou le climat est rude. Guerriers de tradition, les Ores sont 
courageux sur le champ de bataille. Ce peuple endurci 
recherche une nouvelle voie glorieuse et honorable. 

Les Ores sont plutot grands et muscles. Les males ont des 
barbes longues et inhabituelles. Les femelles sont friandes 
de coupes de cheveux originales et de piercings. Les Ores 
ont la peau verte. 


RACIAL ABILITIES 

SPECIALISATION HACHE 

Augmente de 1 % la competence en Haches et 
Armes de pugilat. Vos adversaires ont plus de mal 
a esquiver vos coups. 

FUREUR SANGUINAIRE 

Augmente la puissance des attaques et des 
sorts. Le bonus augmente a chaque niveau. 

Dure 15 secondes. 

COMMANDEMENT 

Les degats infliges par les familiers augmentent 
de 2%. 

SOLIDITE 

Reduit de 15% la duree des effets 
d'etourdissement. 



Depart: Vallee des epreuves, Durotar 



Ville natale: Orgrimmar 



Le Loup est la monture raciale des Ores 
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Les Taurens sont des nomades en quete de spiritualite. 
Ils parcourent les plaines pour survivre et respecter la 
volonte de la Terre-mere. Pacifiques, ils considerent 
la chasse comme un art noble qui s’inscrit dans l’ordre 
naturel des choses. Les Taurens se sont unifies sous Baine 
Sabot-de-sang aux Pitons-du-Tonnerre. 

Les Taurens impressionnent du haut de leur 2 metres 10 
a 2 metres 40. Ils ont une longue queue, deux jambes 
solides se terminant par des sabots et trois doigts par main. 
Leurs cornes sont de taille et de forme variees. 



Depart: Camp Narache, Mulgore 


COMPETENCES RACIALES 

CULTURE 


s 

1 Herboristerie augmentee de 15 (metier de 
collecte). Les Taurens recoltent les herbes plus 

1 vite que les autres races. 

ENDURANCE 

m 

j Sante de base augmentee de 5%. 

RESISTANCE A LA NATURE 


j Reduit de 1% les degats de Nature subis. 

CHOC MARTIAL 



Etourdit pendant 2 secondes jusqu'a 5 ennemis a 
moins de 8 m. 



Ville natale: Pitons-du-Tonnerre 



Le Kodo est la monture raciale des Taurens 
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Les Trolls Sombrelance ont fui la vallee de Strangleronce 
apres des generations de guerre contre les autres tribus 
trolles et les envahisseurs. Ils s’installment dans Durotar, 
ou les Ores leur offrirent des terres. Ils y ont construit 
le village de Sen’jin en l’honneur de leur chef disparu. 
Aujourd’hui, ils vivent sur les lies de l’Echo, au large de la 
cote de Durotar. 

Les Trolls, originaires de la jungle, sont restes sauvages. 
Leurs pratiques spirituelles les rend superstitieux. 
Ils mesurent plus de 2 metres et sont les plus grands 
personnages d’Azeroth. Ils ont trois doigts par main, deux 
orteils par pied, des defenses et des coupes de cheveux 
sauvages. Les males sont trapus. 


COMPETENCES RACIALES 

TUEUR DE BETES _ 

Augmente de 5% les degats infliges aux Betes. 

BERSERKER _ 

Bonus de 20% aux vitesses d'attaque et 
d'incantation (10 s). 

OEIL DE MORT 

Expertise avec les armes a distance augmentee 
de 1%. 

LE DEHANCHE TROLL _ 

H Reduit de 15% les effets de reduction de 
mouvement. C'est extremement troll. 

REGENERATION _ 

Augmente de 10% la vitesse de regeneration. 
10% du potentiel de regeneration est actif 
en combat. 



Depart: lies de I’echo (Durotar) 



Ville natale: Orgrimmar (Vallee des Esprits) 



Le raptor est la monture raciale des Trolls 







































MORT-VIVANT 








Ces renegats se sont liberes du joug du roi-liche et de 
l’armee du Fleau. Avec Sylvanas Coursevent a leur tete, 
ils se font appeler les Reprouves. Hai's par les vivants et 
determines a ne pas retourner vers leur ancien maitre, 
ils se battent pour leur independance et leur survie. 
Les Reprouves n’ont pas choisi de devenir des morts- 
vivants, mais ils ont compris quels en etaient les avantages. 

Les Reprouves sont de taille moyenne.Leur corps decharne 
part en lambeaux. Les males et les femelles portent des 
vetements en loques. 



Depart: le Glas dans les Clairieres de Tirisfal 


COMPETENCES RACIALES 


CANNIBALISME 

A Factivation, regenere 7% de vos points 
maximum de vie et de mana toutes les 2 secondes 
pendant 10 secondes. Fonctionne uniquement sur 
les Humanoides et les Morts-vivants dans les 5 
metres. Les mouvements, actions ou degats subis 
lors de l'utilisation de Cannibalisme annule Feffet. 



RESISTANCE A L'OMBRE 



Reduit de 1 % les degats d'Ombre. 


TOUCHER DU TOMBEAU 


Vos attaques et vos sorts de degats ont une chance 
de drainer la cible, ce qui lui inflige des degats 
d'Ombre et vous rend le meme montant de points 
de vie. 

VOLONTE DES REPROUVES 




Une fois toutes les deux minutes, un mort-vivant 
peut supprimer tous les effets Charme, Peur et 
Sommeil. Cette competence se recharge toutes les 
30 secondes avec d'autres effets similaires. 



Ville natale: Fossoyeuse 



Le Cheval squelette est la monture des Morts-vivants. 



















CHOIX D’UNE CLASSE 
DE PERSONNAGE 


Lors de la creation d'un personnage, aucun choix n'a plus d'impact sur votre experience de jeu que celui de votre classe. II y a onze classes dans le jeu, mais la race du 
personnage dicte les classes disponibles. Lors de la creation du premier personnage, vous n'avez acces qu'a neuf classes: druide, chasseur, mage, moine, paladin, pretre, 
voleur, chaman, guerrier et demoniste. 



Chevalier de la mort 

Le dixieme classe est une classe de heros : le chevalier de la mort. Cette classe n’est accessible qu’aux joueurs dont au moins 
un personnage est de haut niveau, a savoir niveau 55 ou plus. Seuls les pandarens ne peuvent pas etre joues en tant que 
chevalier de la mort. 


PRESENTATION RAP1DE DES CLASSES 

Les mages, les pretres, les voleurs et les guerriers sont les classes de base, puisqu'elles correspondent aux archetypes classiques des mythes et des livres 
qui ont inspire les createurs de World of Warcraft. Guerriers et voleurs combattent essentiellement au corps a corps, tandis que mages et pretres I'evitent. 

Les druides, les paladins et les chamans sont des classes hybrides, plus polyvalents, qui peuvent combattre en melee ou utiliser des sorts. 

Chasseurs et demonistes sont des classes a familier, un compagnon les soutient au combat. Les chasseurs domptent les betes sauvages et les demonistes 
invoquent des demons. 

II faut ensuite envisager la facon dont vous voulez jouer. Et notamment, avec combien de personnes vous comptez jouer. 

En solitaire 


Si vous voulez jouer en solitaire (et done decouvrir le contenu du jeu seul la plupart du temps), toutes les classes sont viables. Comme les joueurs sont 
nombreux a jouer en solitaire, un large contenu du jeu est concu pour etre accessible a des joueurs qui jouent seuls. 



En groupe 

Si vous prevoyez de jouer avec d'autres personnes, meme si ce n'est qu'en duo, il est interessant d'avoir dans le groupe quelqu'un qui dispose de sorts de 
soins. Si cette personne est vous, n'oubliez pas que vous pouvez jouer bien d'autres roles en plus de soigner. Chaque personnage appartient a I'une des 
trois categories suivantes: tank, soigneur et DPS (degats). 
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Le tank 



Vous aimez proteger les autres du danger ? Le role de tank est un bon choix 
pour vous. Les tanks sont souvent les chefs de groupe, et ils sont respectes quand 
ils savent remplir leur role. Ce n'est pas un choix facile, mais enrichissant. 
Guerriers, paladins, druides et chevaliers de la mort peuvent assumer ce role. 


Le soigneur 


Vous preferez soutenir les autres joueurs pendant qu'ils tuent les ennemis ? 
Envisagez alors le role de soigneur. Les soigneurs sont indispensables dans les 
groupes et les joueurs avises n'oublient jamais de les remercier. Pretres, chamans, 
paladins et druides peuvent remplir ce role. 



Le DPS 

Vous n'aimez pas devoir compter sur les autres ? Vous etes un DPS. Pres de 60% 
d'un groupe de raid ou de donjon donne est compose de DPS. Certains peuvent aider 
au soin ou au tanking, mais leur role principal, c'est de tuer les ennemis. Toutes les 
classes peuvent remplir ce role, mais les voleurs, les mages, les demonistes et les 
chasseurs sont specialement destines pour ce role. 


Conseils pour choisir votre classe 

Les joueurs experiments discutent sans cesse pour savoir quelle classe est la plus 
facile ou la plus difficile a jouer, la plus puissante, la moins puissante, etc. En tant 
que nouveau joueur, vous devez choisir votre classe selon vos preferences. 

Lorsque vous allez choisir une classe, pensez au role que vous avez envie de remplir 
et n'oubliez pas: 

• Les chasseurs, mages, pretres et demonistes sont fragiles au corps a corps. Vous devez 
apprendre a rester a distance. Gardez I'ennemi loin de vous pour I'emporter. 

• Les paladins, voleurs, chevaliers de la mort et guerriers combattent en melee. Ce type 
de combat est plus bruyant (avec les armes qui s'entrechoquent) et plus difficile a suivre 
que les combats a distance. 

• Les druides et les chamans peuvent combattre a distance ou en melee, selon vos 
propres preferences. 


ET ENSUITE ? 

Les pages suivantes ne sont qu'une presentation des onze classes disponibles que vous 
pouvez choisir. Si vous ne savez pas trop quelle classe vous convient le mieux, 
essayez-en plusieurs, c'est le meilleur moyen de choisir ce qui vous plait le plus ! 
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CHEVALIER DE LA MORT 



Races de l’Alliance 


Toutes factions 


Races de la Horde 



PRESENTATION 

Le chevalier de la mort est I'unique classe de heros d'Azeroth, capable d'utiliser des 
coups et des sorts puissants et de manipuler les energies de I'ombre et du givre pour 
massacrer ses cibles. 

II s'agit de la seule classe qui commence au niveau 55 et non au niveau 1. 

Done, des le depart, ils ont plus de competences a leur disposition et peuvent 
choisir plusieurs talents pour les aider a tuer leurs ennemis. La ou les autres classes 
commencent leur periple a un endroit determine par leur race, les chevaliers de 
la mort commencent toujours a Acherus, aux Maleterres de I'Est. C'est 1a qu'ils 
s'entrainent avant de partir a la conquete du monde. 

Mais etre un heros, ce n'est pas une sinecure: pour creer un chevalier de la mort, 
vous devez deja etre niveau 55 dans une autre classe. Impossible done de faire 
vos premiers pas en Azeroth avec cette classe. En effet, manier le chevalier de la 
mort implique que vous connaissez deja bien les mecaniques de base du |eu. Autre 
restriction: vous ne pouvez avoir qu'un seul chevalier de la mort par royaume. 
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Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

Draenei 

Presence heroique augmente les chances de toucher de 1%. Don des naaru guerit 
le draenei' ou un allie. II subit moins de degats des sorts d'Ombre. 

Nam 

Forme de pierre est tres utile en JcJ car elle supprime les empoisonnements, 
les maladies et les saignements et reduit les degats recus. Specialisation Masse 
augmente la maitrise avec les masses a une et deux mains. Les nains subissent 
moins de degats des sorts de Givre. 

Gnome 

Maitre de Invasion permet d'echapper aux pieges ou ralentissements, ce qui est 
ideal en JcJ. Specialisation Lame court ameliore I'Expertise avec les dagues et 
epees a une main. Les gnomes subissent moins de degats des sorts des Arcanes. 

Humain 

Chacun pour soi annule les effets de perte de controle. Specialisation Epee et 

Masse ameliorent I'Expertise avec les epees (une et deux mains) et les masses. 

Elfe de la nuit 

Les elfes de la nuit ont moins de chances d'etre touches par une attaque physique 
(sans doute la meilleure passive raciale pour tanker) et subissent moins de degats 
des sorts de nature. Camouflage dans I'ombre rend les elfes de la nuit invisibles 
quand ils ne bougent pas et annule les sorts lances sur eux. 

Worgen 

Ils ont 1% de plus en Coup critique grace a Acharnement. Sombre course accelere 
temporairement les deplacements. 

Specialisations 

Comme il commence au niveau 55, le chevalier de la mort doit immediatement 
choisir une des specialisations suivantes: Sang, Givre, Impie. 

Jj 



Le chevalier de la mort Sang sail comment attirer 
retention de ses ennemis en combat et il est' de resister a 
leurs assauts. 



O 


Le chevalier de la mort Givre associe des attaques 
physiques et des sorts de Givre et dispose aussi de plusieurs 
techniques pour se tirer d'affaire. 



La specialisation Impie dispose de sorts globalement plus 
efficaces, de degats sur la duree ameliores, et les familiers que 
le chevalier de la mort Impie peut invoquer sont d'un niveau 
O superieur. II lui est meme possible d'invoquer de temps en 
temps une gargouille. 


HORDE 

RACE 

NOTES 

Elfe de sang 

Leur capacite raciale, Torrent arcanique, procure de la Puissance runique (utile 
dans les situations delicates) et un silence a effet de zone (pratique en JcJ et lors 
de certains combats en JcE). 

Gobelin 

Fusees de saut est un bon outil de mobilite. Les gobelins ont 1% de Hate en plus. 

Ore 

Fureur sanguinaire augmente I'attaque. Specialisation Hache donne de I'Expertise 
avec les armes de poing et les haches a une ou deux mains. L'amelioration des 
degats des familiers profite a leurs goules. 

Tauren 

Resistance a la Nature leur permet de resister aux effets des sorts de Nature. 

Choc martial offre un etourdissement a effet de zone en melee. Endurance 
augmente les PV de base de 5%. 

Troll 

Berserker augmente temporairement la vitesse d'attaque. Le dehanche troll 
reduit la duree des effets affectant les deplacements, essentiel pour le chevalier 
de la mort. 

Mort-vivant 

Les morts-vivants sont failles pour le JcJ car ils peuvent echapper a Charme, 

Peur et Sommeil grace a Volonte des Reprouves. Leur passive, Toucher du 
tombeau, est un drain de vie et offre une augmentation modeste du DPS. Les 
morts-vivants subissent moins de degats des sorts d'Ombre. 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Plaques 

Non 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

Haches 

Haches 

Masses 

Masses 

Epees 

Armes d'hast 


Epees 
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Techniques de classe notables 


PUISSANCE RUNIQUE 

Les chevaliers de la mort utilisent une ressource nommee Puissance runique, a la 
teinte bleu clair. 

Cette ressource est comparable a la Rage du guerrier: certaines capacites en 
generent, d'autres en consomment. La difference entre les deux vient du fait que la 
Puissance runique se genere moins vite mais de maniere plus reguliere. La plupart 
des capacites ou des coups de melee en rapportent un peu. La Rage, elle, se gagne 
et se depense plus vite. La Puissance runique permet d'infliger plus de degats ou 
d'etre plus resistant aux moments opportuns. 



RUNES 

L'autre ressource des chevaliers de la mort est le systeme de runes. Cette ressource 
facilement regeneree est consommee par quelques capacites de cette classe, ce qui 
en fait une mecanique a laquelle vous devez faire bien attention. 


L'une de vos deux runes de sang sera activee pour vous permettre d'utiliser la 
capacite, ce qui declenche un delai de recharge de 10 sec. Vous pouvez utiliser 
une autre capacite necessitant une rune de sang, mais vous ne pourrez plus en 
utiliser d'autre tant qu'au moins une rune de sang ne sera pas disponible. Elies se 
regenerent a raison d'une a la fois et par element, done une rune de sang et une 
de givre peuvent se regenerer en meme temps, mais pas deux runes de sang. 

Cela pourrait sembler assez simple, mais e'est quand on sait que certaines capacites 
consomment deux runes de types differents que tout se complique. II y a un 
quatrieme type, la rune de la mort, une sorte de joker. En fait, le systeme de rune 
est la ressource la plus delicate du jeu et il faut prendre le temps de s'y habituer. 
Vous verrez, ca viendra. 

PRESENCES 

Les Presences sont un autre concept que les chevaliers de la mort partagent avec les 
guerriers (pour eux, ce sont les Postures). 




Le concept des runes est simple, mais il vous faudra de I'entraTnement pour les 
exploiter le mieux possible. II existe trois types de runes: de sang, de givre et 
impies (ce qui correspond aux arbres de talent du chevalier de la mort mais elles n'y 
sont pas exclusives). 

Au lieu de consommer du mana, de I'Energie, de la Rage ou de la Puissance runique, 
certaines capacites depensent par exemple 1 Sang capacites depensent par exemple 
1 rune de sang. 


Les trois Presences correspondent aux trois pouvoirs du chevalier de la mort: sang, 
impie et givre. II a acces a ces Presences a n'importe quel moment, tant qu'il a 
le bon niveau. Passer d'une Presence a une autre reinitialise la Puissance runique 
accumulee, cela dit. 

Les trois Presences sont decrites dans le tableau suivant. 


Presence de sang 

Ameliore I'Endurance, I'armure et la menace, reduit les degats subis par 
toutes les sources. 

Presence de givre 

Augmente I'Endurance, I'armure et la menace generee et reduit tous les 
degats subis. 

Presence impie 

Augmente la regeneration de runes de 10% et la vitesse de deplacement 
et d'attaque. 
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© Le chevalier de la mort Sang 


La specialisation sang manipule le sang pour garder la face devant les attaques des 
ennemis, et pour proteger les allies grace a une armure a plaque resistante et a des 
capacites de soin. Ce sont les seuls tanks porteurs de plaques sans bouclier, car ils 
utilisent des armes a deux mains. Cela ne veut pas dire qu'ils sont moins efficaces 
que les autres classes de ce type, car ils peuvent disposer des defenses necessaires 
pour le compenser. 



MaTtrise : Bouclier de sang 

Confere un bouclier absorbant les degats si vous utilisez Frappe 
de mort sous Presence de sang. La quantite absorbee depend de 
votre Maitrise. 

ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

La specialisation Sang est convenable pour monter en niveaux, bien qu'elle soit 
avant tout une specialisation de tank. Optez pour une rotation orientee vers les 
degats, en utilisant des runes pour cela. 

Comme pour les autres specialisations du chevalier de la mort, il est essentiel de 
choisir les bons talents. Pensez aux talents passifs ou a ceux a recharge courte, 
comme Sang bouillonnant, Avancee de la mort et Pacte mortel. A haut niveau, 
apprenez Corruption runique pour une regeneration de rune amelioree qui vous 
permettra d'utiliser plus facilement vos capacites. 

Les chevaliers de la mort ont un avantage sur les autres classes de melee en termes 
de survie au combat, avec leurs capacites a longue recharge qui limitent les degats, 
vous soignent ou annulent les alterations. Utilisez-les regulierement car elles 
permettent de passer plus vite d'un ennemi a I'autre. 



• Utilisez Frappe de peste si vous avez une rune impie et devez appliquer Peste 


desang. 

• Utilisez Toucher de glace si vous avez une rune de givre et devez appliquer Fievre 
de givre. 

• Utilisez Frappe au cceur si vous avez une rune de sang et n'avez pas besoin de 
soins immediats. 

• Utilisez Frappe de mort si vous avez besoin de soin (consomme une rune de givre 
et une impie). 


• Utilisez Frappe runique quand vous avez assez de Puissance runique. 



JOUER EN GROUPE 

Etre le tank est une grosse responsabilite, alors votre equipement doit etre au niveau 
des defis qui vous attendent. Cela dit, la specialisation sang depend surtout de la 
gestion des runes (surtout de sang). Notez que Frappe de mort n'a pas de recharge 
mais coOte deux runes de differents types. II est ideal de I'utiliser immediatement 
apres une attaque d'envergure car vous gagnez un benefice maximum du soin sur 
vous-meme. Mais tout n'est pas perdu si vous utilisez cette technique alors que 
vos PV sont au maximum, car vous pouvez vous preparer a la prochaine attaque 
d'envergure en construisant votre Bouclier de sang par I'intermediaire de Frappe 
de mort en recharge. Par ailleurs, pour les plus gros groupes, envisagez Pestilence, 
Furoncle sanglant et Mort et decomposition, car Frappe au cceur ne peut toucher que 
trois cibles a la fois. 

En cas d'urgence, depensez vos capacites a longue recharge pour reussir a survivre. 
Le chevalier de la mort a de nombreux moyens de defense, alors autant en profiter. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les chevaliers de la mort donnent de la puissance d'attaque avec Cor de I'hiver. 

Frappe necrotique reduit la vitesse d'incantation de la cible ennemie et absorbe les 
soins qui lui sont prodigues. Les chevaliers de la mort spe Sang font subir Coups 
affaiblis a leurs cibles avec la technique Fievre ecarlate. 



ROTATION DE BASE 

La specialisation sang depend de Frappe de mort autant en attaque qu'en 
defense. Mais n'ignorez pas les autres capacites pour autant. Gardez Frappe de 
mort pour quand vous en avez vraiment besoin, sinon optez pour les alternatives 
qui ne consomment qu'une rune. Vous avez pas mal de capacites defensives a 
longue recharge, pensez a les utiliser: Sang vampirique, Arme runique dansante, 
Connexion runique et Bouclier d'os entrent dans cette categorie, plus d'autres, 
plus contextuelles, comme Carapace anti-magie. 
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© Le chevalier de la mort Givre 


Les chevaliers de la mort spe Givre peuvent porter des coups terribles a leurs 
ennemis en maniant une arme a deux mains ou bien en portant une arme dans 
chaque main. Profitant au mieux de la Puissance runique, ils disposent de capacites 
de givre qui peuvent entraver et blesser les ennemis tout en leur infligeant des 
attaques ultrarapides. 




MaTtrise : Cceur gele 

Augmente tous les degats de Givre d'un pourcentage determine par 
votre MaTtrise. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

La specialisation givre est parfaite pour monter en niveau, grace a ses attaques 
rapides et ses capacites a effet de zone. II peut etre tentant d'opter pour la 
Presence impie pour sa vitesse, mais la Presence de givre est plus benefique car la 
plupart de ses passives renforcent vos capacites de base. 

Comme pour les autres specialisations du chevalier de la mort, il est essentiel de 
choisir les bons talents. Pensez aux talents passifs ou a recharge courte, comme 
Chancre impie, Avancee de la mort et Siphon mortel. A haut niveau, apprenez 
Renforcement runique pour un taux de regeneration des runes ameliore qui 
vous permettra d'utiliser plus facilement vos techniques, d'autant plus que la 
specialisation Givre a deux runes de la mort permanentes au lieu de runes de sang. 

Les chevaliers de la mort ont un avantage sur les autres classes de melee en termes 
de survie au combat, avec leurs capacites a longue recharge qui limitent les degats, 
vous soignent ou annulent les alterations. Utilisez-les regulierement car elles 
permettent de passer plus vite d'un ennemi a I'autre. 


ROTATION DE BASE 

La particularity de la specialisation givre vient du passif Sang du Nord, qui convertit 
les runes de sang en runes de la mort (ce qui vous donne done deux jokers). 

Tres utile pour votre rotation, qui utilise surtout des runes de givre et impies. 

Sous Presence de givre, les techniques consomment moins de Puissance runique, 
ce qui en fait la principale source de degats. 



• Utilisez Frappe de peste pour appliquer Peste de sang. 

• Utilisez Rafale hurlante pour appliquer Fievre de givre ou lancer un effet de zone. 

• Utilisez Aneantissement quand votre cible a subi les deux maladies. 

• Utilisez Frappe de givre quand vous avez assez de Puissance runique. 


JOUER EN GROUPE 

Jouez normalement contre les ennemis seuls, en utilisant des capacites augmentant 
les DPS si besoin est, mais n'attirez jamais la menace (tres important dans le 
cas des chevaliers de la mort, qui n'ont pas moyen de reduire la menace). Contre 
plusieurs ennemis, vous pouvez utiliser des effets de zone grace aux talents et a 
Rafale hurlante. 

Si vous prenez I'aggro ou si votre tank meurt, vous pouvez vous en sortir en passant 
en Presence de sang. Cela vous rend bien plus durable et donne a votre groupe le 
temps de recuperer de cette situation difficile. Si vous passez en Presence de sang 
parce que vous avez pris I'aggro, n'utilisez surtout pas de techniques (qui generent 
trop de menace) tant que votre tank n'a pas attire I'attention du monstre. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les chevaliers de la mort donnent de la puissance d'attaque avec Cor de I'hiver. 
L'Aura impie de la specialisation de givre confere de la vitesse d'attaque au groupe. 


Frappe necrotique reduit la vitesse d'incantation de la cible ennemie et absorbe 
les soins qui lui sont prodigues. Les chevaliers de la mort spe Givre infligent 
I'affaiblissement Vulnerability physique avec Os fragiles. 
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© La specialisation Impie 


Les chevaliers de la mort impies peuvent utiliser Mort et decomposition transmettre 
a leurs cibles des maladies qui infligent de tres bons DPS. Ils peuvent egalement 
controler les morts-vivants: des goules ou des serviteurs revenus d'entre les morts, 
que le chevalier est capable de renforcer grace a ses techniques. 
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MaTtrise : Lame d’effroi 

Augmente tous les degats d'Ombre infliges d'un pourcentage determine 
par votre Maitrise. 


ROTATION DE BASE 

Faites en sorte d'etre sous Presence impie via votre Presence impie amelioree. 
Contrairement aux autres specialisations, vous devez gerer votre familier car il est 
toujours a vos cotes. Une grande partie des degats que vous infligez vient de lui, 
notamment sous I'effet de Sombre transformation. Vous pouvez renforcer votre 
goule en lancant Voile mortel sur vos ennemis. 



• Utilisez Frappe de peste pour appliquer Peste de sang et Fievre de givre. 

• Utilisez Frappe du Fleau si vous ne devez pas encore reappliquer vos maladies. 

• Utilisez Frappe purulente quand vous avez une rune de sang et de givre pour 
rallonger la duree de vos maladies sur la cible. 

• Utilisez Sombre transformation quand vous avez accumule cinq charges d'lnfusion 
d'ombre, generees en lancant Voile mortel sur vos ennemis. 

• Utilisez Voile mortel des que vous avez de la Puissance runique. 
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Le chevalier de la mort impie est celui qui peut monter le plus vite en niveau, grace 
a Presence impie, a son familier permanent et a la possibility d'eradiquer plusieurs 
ennemis en meme temps avec Mort et decomposition. 

Comme pour les autres specialisations du chevalier de la mort, il est essentiel de 
choisir les bons talents. Pensez aux talents passifs ou a recharge courte, comme 
Sang bouillonnant, Avancee de la mort ou Siphon mortel. A haut niveau, apprenez 
Corruption runique pour un taux de regeneration des runes ameliore qui vous 
permettra d'utiliser plus facilement vos capacites. 

Les chevaliers de la mort ont un avantage sur les autres classes de melee en termes 
de survie au combat, avec leurs capacites a longue recharge qui limitent les degats, 
vous soignent ou annulent les alterations. Utilisez-les regulierement car elles 
permettent de passer plus vite d'un ennemi a I'autre. 



JOUER EN GROUPE 

Jouez normalement contre les ennemis seuls, en utilisant des capacites augmentant 
les DPS si besoin est, mais n'attirez jamais la menace. C'est tres important dans le 
cas des chevaliers de la mort, qui n'ont pas moyen de reduire la menace (I'impie 
reduit un peu ce probleme car ses degats viennent aussi du familier). Contre 
plusieurs ennemis, vous pouvez utiliser des effets de zone grace aux talents et a 
Rafale hurlante. 

Si vous prenez I'aggro ou si votre tank meurt, vous pouvez vous en sortir en passant 
en Presence de sang. Cela vous rend bien plus durable et donne a votre groupe le 
temps de recuperer de cette situation difficile. Si vous passez en Presence de sang 
parce que vous avez pris I'aggro, n'utilisez surtout pas de techniques (qui generent 
trop de menace) tant que votre tank n'a pas attire I'attention du monstre. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les chevaliers de la mort donnent de la puissance d'attaque avec Cor de I'hiver. 
L'Aura impie de la specialisation impie confere la vitesse d'attaque au groupe. 

Frappe necrotique reduit la vitesse d'incantation de la cible ennemie et absorbe 
les soins qui lui sont prodigues. Les chevaliers de la mort spe Impie infligent 
I'affaiblissement Vulnerability physique avec Porte-peste d'ebene. 
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Toutes factions 



PRESENTATION 

Les druides sont de vrais hybrides et des maitres de la transformation. Ils sont 
proches de la nature et peuvent maitriser quatre arbres de specialisation. 

Chaque forme que le druide prend lui confere des competences ou des bonus au 
combat et hors du combat. Au contraire des autres classes, les druides peuvent 
jouer efficacement tous les roles: DPS de melee, tanks, mages, soigneurs. Ils sont 
vraiment adaptables. C'est parfait pour ceux qui veulent experimenter tous les 
aspects du combat en une seule classe. Cependant, les druides ont leurs speciality 
(par exemple, les soins sur la duree ou les PV eleves dans le role de tank). 

En raison de leur affinite avec la nature, les druides possedent un vaste arsenal de 
sorts de type Nature, mais ils ont aussi une reelle maTtrise des Arcanes (notamment 
les druides Equilibre), ce qui augmente la variete de leurs sorts. 
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Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

Elfe de la nuit 

Rapidite signifie que les elfes de la nuit ont moins de chance d'etre touches par 
les attaques physiques (excellente competence pour les tanks) et subissent moins 
de degats de Nature. Camouflage dans I'ombre annule les sorts ennemis. 

Worgen 

Les worgens ont 1% de chance de critique de plus avec Acharnement. Sombre 
course accelere temporairement les deplacements. Les worgens subissent moins de 
degats des sorts d'Ombre. 


HORDE 

RACE 

NOTES 

Tauren 

Resistance a la Nature augmente I'immunite du tauren aux effets nefastes de 
ce type. Choc martial donne un etourdissement de zone en melee et Endurance 
augmente les PV de base de 5%. 

Troll 

Berserker accelere temporairement les attaques. Les trolls recuperent des PV plus 
rapidement que les autres races, et 10% de la regeneration des PV est maintenue 
en combat. 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Cuir 

Non 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

Dagues 

Masses 

Armes de pugilat 

Armes d'hast 

Masses 

Batons 


Specialisations 

Au niveau 10, les druides doivent choisir entre les specialisations: equilibre, combat 
farouche, gardien ou restauration. 


Q 


Equilibre permet I'acces a la forme de selenien qui aide les 
^ druides a infliger plus de degats avec les sorts. 



Combat farouche fournit un bonus a la forme de felin du 
druide, ce qui fait d'eux des maitres de la melee. 


© 


Gardien ameliore les capacites de tank du druide, ce qui I 
permet de remplir ce role aupres de son groupe. 



Restauration est la specialisation des druides soigneurs. 

■ Elle ameliore les sorts de soins et a haut niveau, le druide peut 
periodiquement se transformer en arbre de vie ! 
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Techniques de classe notables 

FORMES 

La metamorphose est I'essence des combats et des voyages du druide. 

A certains niveaux (a partir du 6e), les druides obtiennent la possibility de se changer en differents animaux, dont chacun a une fonction propre. Le talent Incarnation vous 
permet de prendre temporairement une version amelioree de ces formes. 

Quand vous etes en forme animale, vous etes immunise contre les effets de metamorphose. Prendre une forme animale vous libere des entraves au deplacement. 

Les druides sont done tres mobiles, d'autant qu'ils profitent de surcroTt de bonus de rapidite. Les druides peuvent sauter d'une forme a I'autre facilement, sans reprendre 
d'abord forme humaine. 

Le mana est conserve avec toutes les formes et la regeneration se poursuit meme lorsque le druide est transforme. Cela concerne aussi les ressources d'energie en forme de 
felin, ce qui permet un type de jeu plus hybride. 
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FORME 

ARBRE D'EXPERTISE 

FONCTION 

Felin / Roi de la jungle 

Farouche 

DPS melee 

Ours / Fils d'Ursoc 

Gardien 

Tank 

Voyage 

Aucun 

Voyage au sol 

Aquatique 

Aucun 

Voyage sur I'eau 

Selenien / Appele d'Elune 

Equilibre 

Lanceur de sort DPS 

Arbre de vie 

Restauration 

Soin 

Vol 

Aucun 

Voyage aerien 

Vol rapide 

Aucun 

Voyage aerien 


POINTS DE RAGE, D’ENERGIE ET DE COMBO 

En forme d'Ours, les druides partagent avec les guerriers la ressource appelee Rage. La rage est generee par les degats des attaques automatiques, mais pas par les degats 
subis au combat. La plupart des techniques consomment de la rage au lieu d'en generer, sauf quelques exceptions (comme Mutilation). La technique emblematique a cet 
egard est Mutiler, qui inflige des degats supplementaires contre les cibles qui saignent. La technique Enrager permet au druide de recuperer de la rage instantanement et sur 
la duree. 

En forme de felin, les druides partagent une ressource avec les voleurs et les moines, I'energie. Cette ressource se regenere constamment au fil du temps, 
generalement plus vite que les autres ressources (la barre d'Energie peut se remplir integralement en quelques secondes). Le montant maximum d'Energie est 100 par 
defaut. Cette ressource continue de se regenerer sous les autres formes. 

Cette ressource continue de se regenerer quelle que soit la forme du druide. Certaines techniques generent aussi des points de combo (visibles autour du portrait de la 
cible). Ces points servent pour d'autres techniques. Plus vous avez de points, plus ces techniques sont puissantes ou efficaces. Certaines techniques, comme Lucioles, 
ne jouent pas sur les points de combo. 
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© Equilibre 

Le druide Equilibre est un lanceur de sort DPS, qui excelle a infliger des degats 
magiques a distance. Les druides Equilibre peuvent rester au loin et infliger de lourds 
degats avec des sorts comme Colere, Feu stellaire et Eclat lunaire. En plus d'une 
barre de mana, ils ont une barre d'eclipse qui decrit leur energie solaire ou lunaire. 



MaTtrise : Eclipse totale 

Augmente les degats bonus conferes par Eclipse d'un pourcentage 
determine par votre Mattrise. 



ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Comme druide lanceur de sort, vous profitez surtout des techniques d'immobilisation 
(Sarments, Emprise de la nature...) quand vous prenez des niveaux. 

Envisagez Rapidite feline et des talents de soin (ou hybrides) pour prendre des 
niveaux rapidement. 


ROTATION DE BASE 

En rotation Equilibre, votre but est d'entrer en mode Eclipse en generant de 
I'energie solaire ou lunaire. Une fois dans ce mode, vous lancez des sorts associes a 
I'energie opposee (car ils font plus de degats). Vous pouvez ainsi alterner. Les deux 
Eclipses vous conferent un bonus significatif de hate pour les sorts et de mana. 



• Appliquez/Reinitialisez Eclat lunaire si vous allez vers Eclipse solaire 

• Appliquez/Reinitialisez Feu solaire si vous allez vers Eclipse lunaire 

• Lancez Eruption stellaire quand elle est disponible si vous allez vers une Eclipse 

• Lancez Colere si vous allez vers une Eclipse lunaire 

• Lancez Feu stellaire si vous allez vers une Eclipse solaire 


JOUER EN GROUPE 

Executez votre rotation de base en utilisant des talents et des competences de 
degats a long rechargement (en eclipse). Rayon solaire est un des rares silences a 
effet de zone disponible, il est generalement apprecie (surtout s'il y a plethore de 
lanceurs de sort ennemis). N'oubliez pas Lucioles si personne n'applique le debuff 
Armure affaiblie. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les druides Equilibre appliquent des buffs de stats avec Marque du fauve et le 
buff Hate des sorts (en forme de selenien). Lucioles inflige ll'affaiblissement 
Armure affaiblie. 











® Combat farouche 

Les druides Farouche sont la version DPS melee des druides. Les tanks ont leur 
propre specialisation (Gardien), ce qui permet aux druides Farouche de tirer le 
meilleur des techniques de felin. De nombreuses techniques sont communes aux 
druides Gardien et Farouche, rendant possible une synergie entre les deux. 


ROTATION DE BASE 

Les DPS type felin doivent faire saigner les cibles en permanence, quelle que 
soit leur duree de vie. A cause de Lambeau, mieux vaut que vous soyez derriere 
vos ennemis. 



MaTtrise : Griffes rasoir 

Augmente les degats de vos techniques de saignement (pourcentage 
selon votre Maitrise). 
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Les felins sont des joueurs tres adaptables, d'autant qu'ils deviennent facilement 
furtifs. Ce ne sera pas toujours necessaire, mais la plupart du temps vous pouvez 
attirer un ennemi avec Lucioles et le faire saigner rapidement. N'attendez pas 5 
points de combo pour utiliser Dechirure sur les ennemis les plus faibles, ca en vaut 
rarement la peine. Voyez si Rugissement sauvage est necessaire ou non (a 5 points 
de combo, il peut durer assez pour battre plusieurs ennemis). 

Pour les ennemis les plus durs, envisagez Roder avant un combat, avec Traquenard 
ou Ravage. Ce dernier est une bonne technique d'ouverture multi-usages 
(ses chances de critique augmentent pour les cibles a PV eleves). 



• Appliquez/reinitialisez le saignement de Griffure 

• Lancez Rugissement sauvage si vous avez 5 pts de combo et s'il n'est pas 
deja actif 

• Utilisez Dechirure quand vous avez 5 points de combo 

• Utilisez Morsure feroce quand vous avez 5 pts de combo (si Dechirure est active 
ou si la cible a moins de 25% de ses PV) 

• Utilisez Lambeau si votre position I'autorise 

• Sinon, utilisez Mutilation 



JOUER EN GROUPE 

Jouant en melee, vous devez surveiller votre niveau de menace au debut du combat, 
surtout si le tank est moins equipe que vous. Si vous avez opte pour des talents 
hybrides, souvenez-vous de les utiliser pour aider votre groupe (surtout ceux qui 
vous permettent de tanker temporairement ou de soigner des allies en forme de 
felin). Utilisez souvent Lucioles (c'est utile pour tous les combattants de melee 
du groupe). 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les druides conferent des buffs de stats avec Marque du fauve. Les druides Farouche 
offrent Coup critique via Chef de la meute. 

Plusieurs Lucioles transmettent Armure affaiblie et Rosser inflige Coups affaiblis a 
sa cible. 







® Gardien 


Les druides remplissant le role de tank sont appeles Gardiens. Avec de nombreuses 
techniques passives et actives qui accompagnent leur forme d'ours, les gardiens 
peuvent encaisser la brutalite des attaques ennemies tout en fournissant des sorts 
utilitaires au groupe, notamment grace a leurs talents hybrides. 



MaTtrise : Gardien de la nature 

Augmente votre armure d'un pourcentage determine par la Maitrise. 



• Appliquez/reinitialisez Lacerer jusqu'a 3 fois (selon la duree de vie de la cible) 

• Appliquez/reinitialisez Rosser, surtout sur les ennemis multiples 

• Utilisez Mutilation 

• Si vous avez assez de rage, Defense sauvage ou Regeneration frenetique 
ameliorent votre survivabilite 
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Les druides Gardien et Farouche partagent nombre de techniques (Ravage, 

Dechirure, Griffure, Mutilation, etc.), done mieux vaut prendre des niveaux en forme 
de felin (et done specialisation Farouche) que d'ours. Mais si vous avez assez d'or, 
la double specialisation vous permet de ne pas faire de compromis tout en pouvant 
tanker en donjon en prenant des niveaux. 

ROTATION DE BASE 

Comme tous les tanks, le druide Gardien requiert qu'on gere bien sa ressource. Ici, 
la technique Defense sauvage sera votre principale technique defensive fondee sur 
la rage. 


JOUER EN GROUPE 

Comme tank, vous devez tenir I'ennemi loin de vos coequipiers. Or la forme d'ours 
vous donne un large bonus de menace, de sorte que les ennemis auront davantage 
tendance a vous attaquer. Rosser est une technique cle face a de multiples ennemis 
(cela affaiblit leurs attaques et leur inflige des degats, les detournant generalement 
des coequipiers les plus faibles). Utilisez aussi votre provocation (Grondement) si 
vous echouez a attirer I'attention de I'ennemi. 

Surveillez vos PV continuellement, surtout quand les degats subis sont importants. 
Essayez de garder un peu de rage pour ces occasions, afin d'utiliser vos 
techniques defensives. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les druides conferent des buffs de stats avec Marque du fauve. Les druides Farouche 
offrent Coup critique via Chef de la meute. 

Plusieurs Lucioles transmettent Armure affaiblie et Rosser inflige Coups affaiblis a 
sa cible. 
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© Restauration 


Restauration est la specialisation soins des druides. Les sorts employes sont souvent 
des sorts de recuperation de groupe bases sur la Nature. Les druides Restauration 
excellent aux soins sur la duree, et disposent de nombreux talents et techniques 
hybrides utiles a leur groupe. 




MaTtrise : Harmonie 

Vos soins directs sont augmentes d'un pourcentage supplemental et 
lancer vos sorts de soins directs vous donne un bonus de pourcentage 
de soins periodiques pendant 20 sec. 


SOINS 

Les druides Soins, comme les pretres Discipline, ont les sorts de soins les plus 
originaux. Ils disposent de trois types de soins, mais I'interaction avec les passifs et 
les autres techniques leur procure des bonus parfois complexes pour les debutants. 
Essayez de suivre les conseils suivants. 


SITUATION(S) 

UTILISEZ... 

Un allie a besoin de soins 
immediats 

Prompte guerison si la cible a un de vos soins sur la duree, 
ou Retablissement 

Soigner une seule cible qui n'est 
pas en danger immediat 

Gardez Fleur de vie active, surtout sur les tanks. Les autres 
soins reinitialisent la technique, ce qui vous facilite la tache. 
Sinon, Toucher guerisseur ou Nourrir, selon le nombre de 

PV manquants 

Tout le monde est en forme, mais il 
va y avoir des 
salves de degats 

Lancez Recuperation sur toutes les cibles exposees. Pour les 
druides Restauration, ce sort se recharge plus vite, ce qui 
vous permet d'y parvenir plus facilement 

Degats de zone massifs de I'ennemi 

Lancez Croissance sauvage sur autant de cibles que possible. 

Si cela ne suffit pas, ajoutez Tranquillite 
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Restauration n'est pas ce qu'il y a de mieux pour prendre des niveaux, mais les 
druides, ne I'oubliez pas, peuvent prendre plusieurs formes. Voyez par exemple 
Instinct du tueur, une restauration passive qui augmente votre agilite en fonction 
de votre intelligence sous forme d'ours ou de felin. Vous prenez ainsi des niveaux 
plus efficacement (mais sans pouvoir rivaliser avec un druide Farouche). La double 
specialisation est conseillee si vous voulez soigner dans les donjons et prendre vite 
des niveaux. 



JOUER EN GROUPE 

Utilisez vos soins de facon a toujours garder autant de mana que possible, vous 
ne savez jamais quand vous en aurez besoin. Innervation vous y aide. Le druide 
Restauration dispose par ailleurs de controles de foule comme Hibernation et 
Cyclone, ce qui vous permet d'agir si vous pensez qu'une meute cherche a eliminer 
rapidement votre tank. Si quelqu'un meurt et si vous pensez le combat toujours 
possible, utilisez rapidement Renaissance (d'autres classes ont des sorts similaires 
qui peuvent vous aider a garder le groupe en vie). 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Le druide Restauration ne fournit que les buffs druidiques de base (Stats) avec 
Marque du fauve et le debuff Armure affaiblie avec Lucioles. 
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CHASSEUR 




Toutes factions 





PRESENTATION 

Les chasseurs sont les maitres des armes a distance qu'ils utilisent pour eliminer 
les ennemis sans avoir a trop s'en approcher. Ils sont proches de la nature, ce qui 
leur permet d'invoquer et d'apprivoiser des betes sauvages pour qu'elles se battent 
a leurs cotes. II y a de nombreuses especes d'animaux en Azeroth et les chasseurs 
sont capables d'en apprivoiser la plupart. Les familiers sont essentiels a la classe du 
chasseur et c'est pourquoi quelques pages leur sont dediees a la fin de cette section. 

Le chasseur est la seule classe a distance qui inflige principalement des degats 
physiques a I'aide d'arcs, d'arbaletes ou d'armes a feu. Puisqu'ils sont plus 
efficaces a distance, ils possedent beaucoup de ralentissements et demobilisations 
pour empecher leurs ennemis de fuir. Parmi ceux-ci il y a les pieges, utilises pour 
ralentir et desorganiser les ennemis ou meme pour infliger plus de degats. 

Enfin, les chasseurs peuvent prendre I'apparence de differentes betes, obtenant ainsi 
de nouvelles competences. 
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Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

Draenei 

Presence heroique augmente les chances de toucher de 1%. Don des naaru guerit 
le Draenei ou un allie. II subit moins de degats des sorts d'Ombre. 

Nain 

Forme de pierre est porfait en JcJ car elle annule tous les effets de poison et 
saignement mais reduit aussi les degats. Tireur d'elite augmente I'Expertise de 1% 
avec les armes a distance. Les nains subissent moins de degats de Givre. 

Humain 

Chacun pour soi annule les effets de perte de controle sur votre personnage. 

Elfe de nuit 

Ils ont moins de chances d'etre touches par une attaque physique et subissent 
moins de degats des sorts de nature. Camouflage dans I'ombre rend I'Elfe de nuit 
invisible tant qu'il ne bouge pas et annule les sorts lances sur lui par les ennemis. 

Worgen 

Les worgens ont 1% de chance de critique de plus avec Acharnement. Sombre 
course accelere temporairement les deplacements. 


PANDAREN 

RACE 

NOTES 

Pandaren 

Epicurien double les bonus de caracteristiques quand vous etes Bien nourri. Paume 
vibratoire sert a controler brievement une foule. 


HORDE 

RACE 

NOTES 

Elfe de sang 

Leur capacite raciale, Torrent arcanique, procure du focalisation (utile quand il 
vous en manque) et un silence a effet de zone (pratique en JcJ et lors de certains 
combats en JcE). L'Elfe de sang subit moins de degats des sorts d'Arcane. 

Gobelin 

Fusees de saut permet aux chasseurs de rester a distance et peut servir de 
deuxieme Disengagement. Les gobelins ont 1% de hate en plus grace a Le temps, 
e'est de I'argent. Barrage de fusees est une autre source importante de degats. 

Ore 

Les Ores infligent beaucoup de degats. Fureur sanguinaire ameliore vos sorts et 
Commandement augmente les degats du familier. Solidite reduit la duree des 
etourdissements de 15%. 

Tauren 

Resistance a la Nature augmente I'immunite du tauren aux effets nefastes de 
ce type. Choc martial donne un etourdissement de zone en melee et Endurance 
augmente les PV de base de 5%. Le Tauren est tres efficace en JcJ. 

Troll 

Berserker accelere temporairement les attaques. Le dehanche troll reduit 
passivement la duree des effets jouant sur les deplacements (important pour les 
chasseurs). Oeil de mort augmente I'Expertise de 1% avec les armes a distance. 

Les Trolls recuperent de la vie plus rapidement que les autres et la regeneration de 
10% de leurs PV max continue en combat. 

Mort-vivant 

Les morts-vivants sont failles pour le JcJ car ils peuvent echapper a Charme, Peur 
et Sommeil grace a Volonte des Reprouves. Leur passive Toucher du tombeau offre 
une augmentation modeste des DPS. Les morts-vivants subissent moins de degats 
des sorts d'Ombre. 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Cuir jusqu'au niveau 40, puis cottes de mailles 

Non 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

A DISTANCE 

Haches 

Haches 

Arcs 

Dagues 

Armes d'hast 

Arbaletes 

Armes de pugilat 

Batons 

Armes a feu 

Epees 

Epees 



Specialisations 


Au niveau 10, les chasseurs doivent choisir entre les specialisations: maitrise des 
betes, precision et survie. 





Mattrise des betes permet au familier du chasseur d'infliger 
pres de la moitie des degats. Vous obtenez les familiers les plus 
forts en choisissant Maitrise des betes. Le chasseur peut meme 
apprivoiser des familiers exotiques. 




o 


Precision met en avant les competences du chasseur et 
ameliore grandement les degats qu'il inflige a distance. 

Cette specialisation est plus difficile a jouer solo que Maitrise 
des betes, car le familier prend moins I'aggro. Soyez vigilant, 
sachez changer de cible et surtout restez hors de portee de 



Les chasseurs Survie est un bon atout pour un groupe, 
mais cette specialisation n'est pas simple a jouer. Elle 
augmente les effets des pieges et offre parmi les meilleures 
options de controle des foules et de degats de zone accessibles 
aux chasseurs. 
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Techniques de classe notables 



Le nombre de vos familiers est limite par votre niveau, jusqu'a un maximum de 5. 
Vous pouvez en stocker 50 de plus via les Maitres des ecuries presents partout dans 
World of Warcraft. 


Les familiers disposent de nombreux affaiblissements et ameliorations (detailles 
plus loin dans ce chapitre). Vous ne pouvez avoir qu'un familier actif mais vous 
pouvez I'echanger entre les combats avec I'un de ceux que vous gardez avec vous. 
Choisissez les bons familiers pour completer votre panoplie de buffs/debuffs. 


FOCALISATION 


La focalisation est la ressource qu'utilisent les chasseurs et leurs familiers pour 
activer leurs techniques. La plupart des chasseurs et de leurs familiers ont un 
maximum de focalisation de 100 (120 pour les chasseurs specialises en Maitrise 
des betes et leurs familiers). La focalisation se regenere toute seule 6 un rythme de 
4 points par seconde pour le chasseur et 5 pour le familier. II est cependant possible 
d'augmenter cette regeneration grace a votre score de hate. II existe plusieurs 
moyens d'augmenter la vitesse de regeneration. Tir assure ou Tir du cobra restaurent 
instantanement 14 points de focalisation. Plusieurs talents permettent au chasseur 
ou 6 son familier de recuperer de la focalisation sans delai. La hate accelere la 
regeneration de focalisation et permet d'utiliser plus souvent les techniques qui en 
generent, comme Tir du cobra ou Tir assure. 


Pendant un combat, vous ne devriez jamais atteindre votre maximum de 
focalisation. La plupart de vos capacites les plus puissantes ont des temps 
de recharge: essayez en consequence de garder de la focalisation pour les utiliser 
des qu'elles sont pretes. 


PIEGES 


L'une des cles pour jouer chasseur, est la capacite de poser des pieges pour controler 
vos ennemis. Ils vous permettent entre autre d'augmenter vos degats, votre controle 
des larges groupes ou de creer une coulee de glace qui ralentit les ennemis. La glace 
est le meilleur moyen pour ralentir plusieurs ennemis a la fois. 


Les pieges peuvent etre poses de deux facons: sous les pieds de votre personnage 
ou dans la zone ciblee. La deuxieme facon n'est possible qu'avec Lance-piege qui peut maintenant etre active. Avant Mists of Pandaria, les chasseurs devaient utiliser le 
Lance-piege pour poser chaque piege. Maintenant vous pouvez tout simplement activer le Lance-piege et lancer tous les pieges qui vous tombent sous la main en continu. 


Notez que les pieges partagent un temps de recharge commun. Par exemple, vous pouvez placer le Piege givrant ou le Piege de glace. Si vous placez I'un des deux, 
I'autre est desactive pendant le temps de recharge. De plus, le Piege givrant n'affecte qu'une cible a la fois alors choisissez-la bien. 


ASPECTS 


Le chasseur peut prendre I'aspect de plusieurs betes, leur conferant ainsi un buff pour lui et pour ses allies. Les aspects sont instantanes et illimites mais seul un peut etre 
actif a la fois. Les aspects du chasseur declenchent un temps de recharge global, aussi bien en combat qu'en dehors. Aussi, assurez-vous d'avoir bien reflechi 6 la situation 
et que changer d'aspect vous donnera un net avantage 6 cet instant precis. 


FAMILIERS 

Les chasseurs peuvent apprivoiser la plupart des betes qu'ils rencontrent pour que 
celles-ci se joignent 6 eux. Vous pouvez donner un nom a votre familier et utiliser 
ses capacites. La specialisation Maitrise des betes ameliore les performances de vos 
familiers et vous permet d'apprivoiser des betes exotiques. 
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® Maitrise des betes 



Le chasseur augmente son affinite avec les betes grace a la specialisation 
Maitrise des betes. Celle-ci permet aussi d'apprivoiser plus de betes differentes 
et d'augmenter les degats des familiers. Les animaux exotiques, que I'on peut 
apprivoiser au niveau 69, sont tres utiles pour completer votre panoplie de buffs. 



Maitrise : Maitre des betes 

Augmente les degats infliges par vos familiers. Chaque point de 
Maitrise augmente les degats d'un montant supplemental. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Les maitres des betes montent facilement de niveau puisque leurs familiers font 
la plupart du travail. Toutefois, si votre familier tue I'ennemi tout seul, vous ne 
recevez pas d'experience ou de butin. Assurez-vous done de toucher I'ennemi au 
moins une fois. Le plus important reste le choix du familier. Des que vous le pouvez, 
apprivoisez des familiers exotiques. C'est important de garder des familiers avec 
les capacites speciales que vous appreciez. Souvenez-vous que tous vos familiers 
peuvent etre specialises en Tank, DPS ou JcJ/des familiers defensifs grace a I'arbre 
de specialisation des familiers. Face a des monstres dangereux, vous devez les 
garder a distance en utilisant Detournement et Feindre la mort. II faut aussi garder 
votre familier en vie grace aux talents et a Guerison du familier. N'hesitez pas a 
combattre plusieurs ennemis a la fois (vous pouvez utiliser Detournement pour 
qu'ils touchent vos familiers au lieu de vous toucher). N'oubliez pas d'utiliser vos 
techniques autant que possible, surtout Courroux bestial. 

Vous pouvez choisir les talents Engagement spirituel, Bete feroce et Charge du lynx, 
efficaces contre plusieurs ennemis a la fois. 


ROTATION 

En maitrise des betes, votre familier represente une partie essentielle de vos degats. 
Plusieurs passifs conferent des bonus bases sur vos attaques a vos familiers et vice 
versa. La capacite Courroux bestial augmente aussi vos degats et reduit le coOt en 
points de focalisation de vos capacites. 



• Appliquez/renouvelez Morsure de serpent (vous pouvez egalement la renouveler 
avec Tir du cobra) 


• Contre un ennemi disposant de nombreux points de vie, pensez a utiliser vos 
techniques offensives a temps de recharge: Courroux bestial, Tir rapide et Atteint de 
la rage. Essayez de les activer au meme moment, meme si elles ont des temps de 
recharge differents. 

• Utilisez Ordre de tuer quand vous le pouvez 

• Utilisez Tir des arcanes si vous avez assez de points de focalisation 

• Utilisez Tir du cobra pour generer des points de focalisation 

• Utilisez Tir mortel si la cible a moins de 20% de PV. 


JOUER EN GROUPE 

Dans un groupe, assurez-vous que votre familier ne tank pas, a moins que ce ne soit 
voulu. Utilisez votre rotation contre les ennemis isoles et utilisez vos techniques a 
effet de zone sur les groupes qui ne sont pas controles. Si vous attirez un groupe 
(peu recommande avec Maitrise des betes), utilisez Feindre la mort. Puisque les 
ennemis seront probablement a distance, utilisez vos techniques et talents de DPS. 

Veillez bien a garder votre familier en vie lorsque vous etes en groupe ! II subit 
beaucoup moins degats de zone que les joueurs mais il est mortel. Signalez-le a vos 
soigneurs si votre familier meurt souvent. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Le chasseur ameliore la puissance d'attaque avec Aura de precision et applique 
Blessure mortelle avec Venin de veuve. 

Les familiers disposent de nombreux affaiblissements et ameliorations (detailles plus 
loin dans ce chapitre). Seuls les chasseurs Maitrise des betes ont acces aux buffs 
des familiers exotiques. 
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© Precision 


Les chasseurs Precision excellent dans les degats a distance, se basant plus sur leurs armes 
et competences que sur leurs familiers. Ils infligent des degats devastateurs et sont plus a 
I'aise dans les situations ou la survie n'est pas un probleme. 

Barrage commotionnant et Bombardement donnent un avantage pour infliger des 
degats aux groupes tout en controlant leurs mouvements. Cela ne fait pas des 
chasseurs Precision des specialistes des techniques a zone d'effet mais les chasseurs 
peuvent participer ainsi pendant les affrontements de groupe en JcE et JcJ. 



MaTtrise : Carquois sauvage 

Vos attaques a distance ont une chance de tirer instantanement des 
projectiles en plus. Chaque point en MaTtrise augmente la probabilite. 



ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Puisque I'efficacite de Precision depend de I'equipement, la facilite avec laquelle 
vous passez des niveaux est variable. Avec le bon equipement, vous pouvez tuer des 
monstres de votre niveau en un coup critique avec visee (ce qui arrive souvent grace 
a Visee minutieuse). 

Utilisez Morsure de serpent si la cible a assez de vie pour ne pas mourir avant la fin 
de la capacite. Sinon, commencez avec Visee et continuez avec Tir de la chimere. 

Si la cible se retrouve en dessous de 20% de ses PV, achevez-la avec Tir 
mortel. Pour les ennemis plus resistants, utilisez Detournement pour rediriger 
temporairement toutes les menaces vers votre familier et utilisez Feindre la mort 
pour attirer des groupes. Faites attention a ne pas attirer a nouveau un groupe 
(meme si Dissuasion ou kiter peuvent vous sauver). Vous serez amene a kiter plus 
souvent que les autres specialisations, alors n'hesitez pas a utiliser Trait de choc et 
les pieges de givre. 

Vous pouvez prendre les talents Aspect du faucon de fer et Ferveur. Precision est la 
meilleure specialisation pour tuer rapidement un ennemi a la fois. 


ROTATION 

Pour faire des degats avec precision vous devez utiliser Visee minutieuse sur les 
bonnes cibles (80% des PV ou plus), tout en gardant Morsure de serpent sur la 
cible et Focalisation assuree actif, sans oublier d'utiliser Tir de la chimere des 
que possible. 



• Appliquez/reinitialisez Morsure de serpent (peut aussi etre reinitialise par Tir 
de la chimere) 

• Si vous avez 3 charges de Maitre tireur utilisez Visee 

• Utilisez Tir de la chimere des que vous le pouvez 

• Utilisez Tir des arcanes pour utiliser des points de focalisation 

• Utilisez Tir assure pour generer des points de focalisation 

• Utilisez Tir mortel chaque fois que possible si la cible a moins de 20% de PV 



JOUER EN GROUPE 

Servez-vous de la rotation standard contre les cibles uniques. Pour les effets de 
zone, Bombardement permet d'utiliser Tir rapide plusieurs fois. Cela permet a 
Precision d'infliger d'importants degats de zone rapidement. Pour des effets de zone 
sur la duree, Survie est cependant preferable. 

Utilisez Feindre la mort pour attirer des groupes et aidez votre tank avec 
Detournement. Meme si votre familier n'est pas aussi essentiel qu'avec maitrise des 
betes, il reste une source de degats importante, alors tachez de le garder en vie. 

S'il meurt, reflechissez a la duree restante du combat avant de le ranimer. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Le chasseur ameliore la puissance d'attaque avec Aura de precision et applique 
Blessure mortelle avec Venin de veuve. 


Les familiers disposent de nombreux affaiblissements et ameliorations (detailles plus 
loin dans ce chapitre). 
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© SURVIE 

Les chasseurs Survie ont echange leurs degats contre des ruses qui desorganisent 
et frustrent I'ennemi. Ils brillent dans les petits groupes. Les chasseurs Survie sont 
des experts pour eviter les degats et en infliger tout en se deplacant. Beaucoup 
d'attaques de chasseurs Survie infligent aussi des degats magiques et sont 
ameliorees par leur maitrise. 

Les pieges des chasseurs Survie ont des effets qui durent plus longtemps que les 
autres. Piege immobilise les ennemis, donnant aux groupes de precieuses secondes 
pour combattre les ennemis plus dangereux sans s'inquieter des autres. 




Maitrise : Essence de la vipere 

Augmente tous les degats magiques que vous infligez. Chaque point de 
maitrise augmente les degats magiques d'un montant supplemental. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Gagner des niveaux en survie est plutot simple mais un peu plus lent que pour les 
autres arbres. L'efficacite accrue des pieges vous permet d'echapper a vos ennemis 
plus facilement et les capacites fondees sur la focalisation peuvent etre utilisees en 
plein deplacement. Servez-vous souvent de Detournement sur votre familier pour 
minimiser les degats encaisses. Avec le declenchement de Pret a tirer, utilisez Fleche 
noire, meme si I'ennemi va mourir avant la fin. Face a plusieurs ennemis faibles, 
utilisez Piege de glace et Fleches multiples/Propagation du serpent. 

Talents utiles: Tigre et chimere (pour utiliser Disengagement plus souvent) et 
Frisson de la chasse (qui ameliore vos degats de zone). 


ROTATION 

La rotation est la meme que pour Precision mais elle est plus mobile. La difference 
de degats depend de la frequence a laquelle Pret a tirer se declenche, puisque Tir 
explosif est la capacite qui inflige le plus de degats. Survie inflige beaucoup de 
degats de zone sur la duree grace a Propagation du serpent, Fleches multiples est 
done tres efficace meme contre 3 ennemis a distance. 



• Appliquez/reinitialisez Morsure de serpent (peut aussi etre reinitialise par Tir 
du cobra) 

• Utilisez Tir rapide des que vous le pouvez 

• Utilisez Fleche noire des que vous le pouvez 

• Utilisez Tir explosif des que vous le pouvez 

• Utilisez Tir des arcanes pour utiliser des points de focalisation 

• Utilisez Tir du cobra pour generer des points de focalisation 

• Utilisez Tir mortel sur les ennemis avec moins de 20% de PV 


JOUER EN GROUPE 

Pour les cibles uniques, utilisez la rotation normale. Assurez-vous que votre familier 
est en vie avant d'engager le combat et servez-vous de Detournement sur le tank. 
Essayez de prendre une cible avec des PV max eleves pour que Fleche noire inflige 
la totalite de ses degats. Survie est particulierement efficace contre les groupes 
(surtout ceux qui survivent longtemps grace a Propagation du serpent), Fleches 
multiples applique le poison de Morsure du serpent a tous les ennemis touches. 

Selon la situation, utilisez toute votre focalisation avec Fleches multiples (pour les 
groupes importants d'ennemis) ou vous pouvez lancer Fleches multiples une fois 
pour appliquer le poison sur chaque ennemi et continuer ensuite une cible a la fois. 
Utilisez Feindre la mort pour attirer les groupes et Dissuasion en dernier recours 
pour survivre. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Le chasseur ameliore la puissance d'attaque avec Aura de precision et applique 
Blessure mortelle avec Venin de veuve. 

Les familiers disposent de nombreux affaiblissements et ameliorations (detailles plus 
loin dans ce chapitre). 
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Toutes factions 



PRESENTATION 

Le mage est une classe de puissants lanceurs de sorts qui maitrisent la puissance du Feu, du Givre et des Arcanes. 

Les mages sont reputes pour les degats tres importants qu'ils infligent avec leurs sorts de degats directs. Ils ont aussi des sorts de zone pour terrasser plusieurs ennemis a 
la fois. Leurs talents sont multiples: teleportations (personnel^ ou de groupe), controle des foules et invocation d'objets temporaires qui regenerent la sante et le mana. 
En fonction de la situation et de la specialisation choisie, les mages peuvent etre des sorciers fragiles mais puissants (parfois surnommes«les canons de verre») ou de 
redoutables experts en effets de ralentissement et de controle des foules. Meme si toutes les specialisations des mages permettent d'infliger beaucoup de degats, elles ne 
se ressemblent pas et impliquent des styles de jeu tres differents. 
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Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

DraeneT 

Presence heroTque augmente les Chances de toucher de 1%. Don des naaru guerit 
le DraeneT ou un allie. II subit aussi moins de degats des sorts d'Ombre. 

Nain 

La Forme de pierre est ideale pour le JcJ: elle annule les poisons, les maladies, 
les saignements et reduit les degats subis pendant une courte duree. Les nains 
sont naturellement resistants aux degats de Givre. 

Gnome 

Maitre de Invasion permet d'echapper aux pieges ou ralentissements, ideal en 

JcJ. Esprit ouvert augmente le mana max de 5%. 

Humain 

Chacun pour soi annule les effets de perte de controle de votre personnage. 

L'esprit humain augmente I'Esprit de 3%. 

Elfe de la nuit 

Ils ont moins de chances d'etre touches par une attaque physique et subissent 
moins de degats des sorts de nature. Camouflage dans I'ombre le rend invisible 
tant qu'il est immobile et annule les sorts lances sur lui. 

Worgen 

Ils ont 1% de plus en Coup critique grace a Acharnement. Sombre course accelere 
temporairement les deplacements. 


HORDE 

RACE 

NOTES 

Elfe de sang 

Leur capacite raciale, Torrent arcanique, procure du mana (utile quand il vous en 
manque) et un silence a effet de zone (pratique en JcJ et lors de certains combats 
en JcE). 

Gobelin 

Les gobelins ont 1% de Hate en plus grace a Le temps, e'est de I'argent. 

Fusees de saut est un bon outil de mobilite, qui permet de rester a distance. 

Ore 

Ils peuvent maximiser les degats. Fureur sanguinaire augmente les degats et les 
sorts. Commandement augmente les degats infliges par le familier. 

Troll 

Berserker augmente temporairement la vitesse d'attaque. Le dehanche troll reduit 
la duree des effets affectant les deplacements. 

Mort-vivant 

Les morts-vivants sont failles pour le JcJ car ils peuvent echapper a Charme, 

Peur et Sommeil grace a Volonte des Reprouves. Leur passive Toucher du tombeau 
est une sangsue de vie qui offre une augmentation modeste du DPS. Les morts- 
vivants subissent moins de degats d'Ombre. 


Specialisations 


PANDAREN 

RACE 

NOTES 

Pandaren 

Epicurien double les bonus de stats quand vous etes bien nourri. Paume vibratoire 
permet un rapide controle des foules. 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Tissu 

Non 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

Dagues 

Batons 

Epees 


Baguettes 



Au niveau 10, les mages doivent choisir entre les specialisations: Arcanes, Feu 
et Givre. 



La specialisation Arcanes est celle qui confere aux mages 
le plus de puissance brute. Les mages Arcanes peuvent infliger 
de lourds degats, mais ils sont en contrepartie moins mobiles 
et consomment plus de mana. Une bonne gestion du mana est 
primordiale pour ces mages. Ils sont un compromis entre les 
gros degats de zone du mage Feu et les controles massifs des 
mages Givre, mais disposent de capacites variees pour le jeu en 
groupe ou solo. 



Le Feu est la specialisation la plus imprevisible des mages, 
mais ca ne les empeche pas d'infliger des degats colossaux. 

Leur style de jeu repose avant tout sur les coups critiques: ils 
disposent ainsi de sorts augmentant leurs chances de coups 
critiques. Lorsqu'un mage Feu a enflamme sa cible principale, 
il peut propager les degats periodiques aux ennemis proches, 
une technique devastatrice contre les petits groupes d'ennemis. 


a 


Les mages Givre sont de merveilleux allies ou de 
redoutables adversaires. Cette specialisation offre plus 
d'options de fuite que les autres mages, ce qui les rend plus 
difficiles a tuer. Leur speciality ? Geler leurs cibles pour ensuite 
concentrer leurs attaques sur leurs victimes sans defense. De 
plus, ils sont les seuls mages a pouvoir invoquer un familier: 
un elemental d'eau qui les assiste au combat. 
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Techniques de classe notables 


degAts directs 

Les mages sont reputes pour lancer des sorts qui infligent beaucoup de degats, 
aussi appeles «nukes». Ces sorts sont leur principale source de degats. Ils ont de 
nombreux autres sorts et talents pour les ameliorer. Chaque specialisation a un sort 
principal, des proprietes differentes et des effets particuliers. 

Dans I'arbre Arcanes, Deflagration ameliore les degats des charges arcaniques et de 
Projectiles des arcanes, un sort instantane qui ne peut etre lance qu'apres avoir ete 
active par un autre sort (50 % de chances par charge arcanique). 


ARMURES ELEMENTAIRES 

Les mages peuvent impregner leur armure avec differents sorts d'Armure, 
augmentant ainsi leur attaque et leur defense. 

Les sorts d'Armure ont desormais un temps d'incantation, evitez done d'en changer 
sans arret au cours d'un combat et privilegiez-en-un selon la situation. Les sorts 
d'Armure sont uniques, vous ne pouvez en activer qu'un seul a la fois. Les trois sorts 
d'Armure sont detailles dans le tableau suivant. 


Dans I'arbre Feu, Boule de feu inflige de lourds degats. Explosion pyrotechnique en 
est une version plus puissante (avec un temps d'incantation plus long). 

Dans I'arbre Givre, Eclair de givre fait moins de degats, mais ralentit les ennemis. 
Javelot de glace est instantane, ses degats sont quadruples sur les cibles gelees. 

SORTS DE DEPLACEMENT 

Les sorts de deplacement sont divises en deux categories: les teleportations et les 
portails. Les premieres ne s'appliquent qu'au mage qui lance le sort et le ramenent 
dans une ville neutre. Les seconds sont des passerelles magiques utilisables par tous 
les membres du groupe du mage. 

Les villes auxquelles vous avez acces dependent de votre niveau. Chaque sort 
s'apprend independamment. Les sorts qui teleportent vers les villes des continents 
pour personnages de niveau eleve (Outreterre et Norfendre) s'apprennent lorsque 
votre niveau vous le permet. Les sort de teleportation vers la ville de votre race est 
appris automatiquement au niveau 17 et le sort de portail associe au niveau 42. 

Les sorts de teleportation et de portail vers les villes de Kalimdor et des Royaumes 
de I'Est sont a apprendre aupres d'un maitre des portails. Vous en trouverez dans 
chaque capitale. 

Si le lanceur de sorts subit des degats, le sort de teleportation ou le portail est 
interrompu. N'essayez pas de vous en servir pour fuir. 



ARMURE 

EFFET OFFENSIF 

EFFET DEFENSIF 

Armure de givre 

Augmente la hate des sorts 
de 7%. 

Si un ennemi frappe le lanceur, sa vitesse 
de deplacement est reduite de 30% 
pendant 5 sec. 

Armure du mage 

Augmente la maitrise 

La duree de tous les effets magiques 
nefastes utilises contre vous est reduite 
de 25%. 

Armure de la 
fournaise 

Augmente les chances de coup 
critique avec les sorts de 5%. 

Reduit de 6% tous les degats physiques 
subis. 



Les effets defensifs sont tres utiles pour ameliorer la survie, surtout en JcJ. En JcE, 
privilegiez les effets offensifs, mais vous pouvez aussi utiliser les effets defensifs 
des differents sorts d'Armure selon les monstres que vous croisez (surtout I'Armure 
du mage). 
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© La specialisation Arcanes 

Le mage Arcanes est un specialiste du mana, des sorts utilitaires et des degats de ROTATION DE BASE 
burst. Tout comme le mage Feu, il inflige beaucoup de degats, mais il est fragile et 

depend enormement de ces choix de talents. Un mage specialise en Arcanes est tres -* ouer un ma 9 e ^ rcanes DPS semble assez simple, mais la gestion du mana demande 

mobile, surtout s'il apprend Barrage des arcanes. P as mal de stratd 9 ie - Les tnlents 9 ue vous P renez " ffectent bien P lus le DPS Arcanes 

que les deux autres specialisations, alors choisissez bien. 


MaTtrise : Adepte du mana 

Augmente les degats des sorts, en fonction du mana qu'il reste 
au mage. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Monter en niveau avec un mage Arcanes est aise, mais vous devez savoir gerer votre 
mana. Utilisez vos capacites augmentant les degats le plus souvent possible tout 
en conservant votre mana (vous aurez sans doute besoin d'utiliser Evocation assez 
souvent). Abattez les ennemis grace a Deflagration des Arcanes, en utilisant Barrage 
des Arcanes avec trois ou quatre charges arcaniques et Projectiles des Arcanes aussi 
souvent que possible. Vous pouvez aussi utiliser vos techniques augmentant les 
degats pour abattre les ennemis avec plusieurs Deflagrations des Arcanes, mais vous 
aurez sOrement besoin de recuperer du mana. 

Cote talents, Barriere de glace est le meilleur outil de survie. A un niveau plus eleve, 
Tempete du Neant vous permet de gerer plusieurs ennemis sans difficulty. 



• Si vous avez assez de mana et plus de trois charges arcaniques, utilisez vos 
augmentations de degats 

• Lancez Projectiles des Arcanes des que possible 

• Utilisez Barrage des Arcanes pour consommer les charges arcaniques et eviter de 
manquer de mana (moins souvent si des effets augmentant les degats sont actifs) 

• Utilisez Deflagration des Arcanes 



JOUER EN GROUPE 

A cause de la nature volatile et explosive des degats des Arcanes, la menace sera 
sOrement un probleme en combat si vous utilisez d'un coup toutes vos capacites 
augmentant les degats. Heureusement, Invisibilite (et Invisibilite superieure) 
diminue temporairement votre niveau de menace. Pour les effets de zone, appliquez 
le talent Tempete du Neant sur toutes les cibles, lancez Choc de flammes des que 
possible et utilisez Barrage des Arcanes quand vos charges arcaniques sont au 
maximum ou egales au nombre d'ennemis que vous affrontez. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les mages Arcanes peuvent infliger Lenteur, qui reduit la vitesse de deplacement 
de la cible et augmente ses temps d'incantation. 

Illumination des Arcanes ameliore la puissance des sorts et les chances 
de coup critique. 
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© La Specialisation Feu 


Les mages Feu utilisent une panoplie de sorts de Feu pour brOler leurs ennemis. 
Ils maitrisent les degats 6 effet de zone, notamment grace a la technique 
Deflagration infernale qui inflige de lourds degats sur la duree a de nombreux 
ennemis. Les mages Feu tirent profit des coups critiques, car leurs sorts et leurs 
capacites passives dependent des coups critiques. 


ROTATION DE BASE 

A cause d'Explosion pyrotechnique, les mages Feu dependent enormement des coups 
critiques. Heureusement, Deflagration infernale reussit a coup sOr un coup critique. 
L'idee consiste done a utiliser autant d'Explosions pyrotechniques instantanees que 
possible, et a utiliser d'autres sorts moins puissants pour combler les trous. 



MaTtrise : Enflammer 

Vos sorts Boule de feu, Eclair de givrefeu, Deflagration infernale, 
BrOlure et Explosion pyrotechnique enflamment la cible, ce qui lui 
inflige un montant de degats supplemental egal a 12% des degats 
de votre sort en 4 sec. Si cet effet est applique a nouveau, tout degat 
restant sera ajoute au nouveau Enflammer. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Monter en niveau avec un mage Feu est facile lorsque vos coups critiques sont 
eleves, car cela permet de lancer assez souvent des Explosions pyrotechniques 
instantanees. L'equipement aide aussi beaucoup. C'est done la specialisation qui 
peut etre la plus rapide a monter selon les talents choisis. Deflagration infernale est 
le sort le moins coOteux, il faut I'utiliser souvent car il est instantane et fournit un 
coup critique pour lancer Explosion pyrotechnique. Si vous etes en danger, pensez a 
Souffle du dragon. 

Cote talents, pensez a Bombe vivante, le talent de bombe infligeant le plus de 
degats a une cible unique. Pour les ennemis plus resistants, Givregueule est tres 
utile puisqu'il garde les creatures de JcE sur place assez longtemps pour leur infliger 
de lourds degats. 



• Si la cible est affectee par Explosion pyrotechnique et Enflammer, utilisez Combustion 

• S'il faut des degats de zone, utilisez Deflagration infernale 
(degats de feu sur la duree) 

• Utilisez Deflagration infernale afin d'obtenir un coup critique pour une Explosion 
pyrotechnique instantanee 

• Utilisez Explosion pyrotechnique quand le buff est disponible 

• Utilisez systematiquement Boule de feu 



JOUER EN GROUPE 

La specialisation Feu est celle qui est la plus stable en termes de degats, la menace 
ne devrait done pas etre un probleme sur une cible unique. Les effets de zone 
infligent en revanche de nombreux degats et peuvent attirer I'attention des ennemis. 
Assurez-vous d'utiliser des capacites qui font diminuer la menace en cas de besoin, 
car les ennemis des raids et des donjons ne feraient qu'une bouchee de vous. 


AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Illumination des Arcanes ameliore la puissance des sorts et les chances de coup critique. 
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© La Specialisation Givre 

Les mages Givre sont de puissants lanceurs de sorts qui utilisent I'eau et la glace ROTATION DE BASE 


pour ralentir leurs ennemis et leur infliger des degats. Ce sont les seuls mages a 
avoir un familier (I'elementaire d'eau) qui les aide en combat. 


Maitrise : Brulure du givre 

Tous vos sorts infligent des degats augmentes aux cibles gelees. 
Augmente les degats infliges par votre elementaire d'eau. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 90 

Givre, la seule specialisation a fournir un familier au mage, est bien adaptee pour 
monter les niveaux. Abattez vos ennemis en utilisant les memes sorts que vous 
utiliseriez en groupe, mais usez abondamment de Veines glaciales pour en profiter 
au maximum. 

Garde glaciale et Givregueule sont tres pratiques pour les mages Givre car ils 
interagissent avec Javelot de glace et Congelation. Pour un mage Givre, Iceberg 
est un talent important, car il peut ainsi lancer Eclair de givre en se deplacant. 
Enfin, Morsure du froid fournit une Nova de givre supplemental, ce qui donne plu 
d'occasions d'infliger de gros degats avec Javelot de glace. 


Les degats de givre dependent beaucoup des talents niveau 75 qui affectent Bombe 
du mage, car ceux-ci appliquent Gel mental et permettent de lancer un Eclair de 
grivrefeu instantane. Verifiez que votre familier est vivant avant d'initier un combat 
et soignez-le avec Eclair de givre au besoin. 



• Utilisez Orbe gele et Veines glaciales des que possible 

• Assurez-vous que I'une des 3 techniques niveau 75 soit active sur au moins 
une cible 

• Lancez Eclair de givrefeu quand vous avez Gel mental 

• Lancez Javelot de glace quand votre cible est gelee ou quand vous avez des 
charges de Doigts de givre 

• Eclair de givre soigne votre familier ou attaque 



JOUER EN GROUPE 

La menace ne devrait pas etre un probleme, a moins que votre equipement soit bien 
meilleur que celui du tank, car certains de vos degats sont infliges par votre familier. 
Si vous devez invoquer votre familier tres souvent, dites a votre soigneur de 
s'occuper aussi de votre elementaire d'eau. Vos degats dependent des sorts Bombe 
du mage (niveau 75), assurez-vous de choisir le plus approprie selon la situation 
que vous rencontrez. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Illumination des Arcanes ameliore la puissance des sorts et les chances de coup critique. 
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PALADIN 




PRESENTATION 

Les paladins, protecteurs de la lumiere, ont jure de chasser le mal d'Azeroth. 
Toujours presents dans I'Alliance et plutot nouveaux dans la Horde, ils endossent 
le role primordial de soigner et de proteger leurs allies ainsi que de detruire les 
ennemis grace au pouvoir de la lumiere. 

Ces guerriers en armure lourde constituent une classe parfaitement hybride car ils 
peuvent endosser efficacement les trois roles de combat. Pour leur arbre de DPS 
(Vindicte), ils preferent se jeter dans la melee et utiliser leurs techniques sacrees au 
corps a corps. Ils n'ont pas d'arbre de techniques dedie aux sorts mais ils disposent 
tout de meme de techniques offensives utilisables a distance. 

Les paladins sont reserves aux races qui ont le plus d'affinites avec la lumiere. 
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Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

DraeneY 

Presence heroique offre +1% de chances de toucher, ce qui est decisif pour les 
paladins Vindicte et Protection dans tous les cas. Don des naaru soigne le draenei 
ou un allie. Le draenei subit moins de degats des sorts d'Ombre. 

Nain 

La Forme de pierre est tres utile car elle supprime les empoisonnements, 
les maladies et les saignements, et augmente I'armure. Specialisation Masse 
augmente la maitrise avec les masses a une et deux mains. Les nains subissent 
moins de degats des sorts de Givre. 

Humain 

Chacun pour soi supprime les effets de perte de controle et les effets pesant sur 
les deplacements, ce qui est utile en JcJ. Specialisation Epee et specialisation 

Masse augmentent I'expertise avec les masses et les epees a une et deux mains. 
L'esprit humain augmente votre Esprit de 3%. 


HORDE 

RACE 

NOTES 

Elfe de sang 

Torrent arcanique redonne du mana et inflige un silence de zone. Le premier effet 
est pratique si vous avez un besoin cruel de mana et le deuxieme est utile en JcJ 
et dans certains cas en JcE. Les elfes de sang subissent moins de degats des sorts 
des Arcanes. 

Tauren 

Resistance a la Nature augmente la resistance aux effets nefastes de la nature. 

Choc martial est un etourdissement de zone en melee et Endurance augmente les 

PV de base de 5%. 


Specialisations 

Au niveau 10, les paladins doivent choisir entre les specialisations: sacre, 
protection et vindicte. 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Maille jusqu'au niveau 40, puis plaques 

Oui 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

Haches 

Haches 

Masses 

Masses 

Epees 

Armes d'hast 


Epees 


Ji 


Le paladin Sacre est un soigneur tres efficace, surtout quand 
il doit maintenir deux allies en vie. II est tres resistant grace a 
son armure de plaques et son bouclier. 



^ =• 

r Jj " ~ = » 

Le paladin Protection est tres resistant et incarne a 
merveille le role du tank. Grace a sa Consecration qu'il place 
au sol autour de lui, il peut sans mal canaliser I'attention de 
plusieurs ennemis pendant que les autres membres du groupe 
utilisent leurs competences a bon escient. 



^ ' — S** 

Le paladin Vindicte utilise des armes a deux mains pour 
infliger des degats au corps a corps. Cette specialisation confere 
moins de techniques au paladin que les deux precedentes. 

C'est le choix ideal pour se familiariser rapidement avec 
cette classe. 
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Techniques de classe notables 


PUISSANCE SACREE 

Les paladins disposent desormais de la puissance sacree, une ressource generee par 
certaines techniques et depensee par d'autres. 


SCEAUX 

Les paladins disposaient auparavant de techniques permanentes: les auras. 
Celles-ci ont desormais d'autres utilisations et ont ete remplacees par les Sceaux. 


Les sceaux sont des enchantements personnels qui ameliorent toutes les 
specialisations selon la situation. 

Vous apprenez votre premier Sceau des le niveau 3 mais il sera remplace plus tard 
par une version plus puissante. Au niveau maximum, vous connaitrez 3 Sceaux en 
tout (4 si vous etes un paladin Vindicte). 


Les techniques qui generent cette ressource, comme Frappe du croise, n'en donnent 
qu'une charge a la fois sous leurs formes de base. D'autres techniques permettent d'en 
obtenir plus. 

Les techniques qui utilisent de la puissance sacree peuvent en depenser jusqu'a trois 
charges a la fois. La technique passive Conviction infinie est disponible pour tous les 
paladins de haut niveau et vous permet d'accumuler jusqu'a cinq charges de puissance 
sacree. Cependant, le maximum de trois charges depensees a la fois reste inchange 
par cette technique passive. Le nombre de charges depensees determine I'efficacite de 
la technique. 

Dans I'ensemble, cette ressource est I'une des plus faciles a gerer, mais ne la negligez 
pas! Les techniques qui en utilisent sont primordiales pour les trois specialties. 


SCEAU 

SPECIALISATION FAVORITE 

MEILLEUR POUR... 

Sceau d'autorite 

Vindicte et Protection 

Les premiers niveaux. Sceau de verite 
vient le remplacer au niveau 24. 

Sceau de verite 

Vindicte et Protection 

Encaisser des degats ou en infliger a 
une cible qui vivra assez longtemps pour 
cumuler I'effet 5 fois. 

Sceau de piete 

Vindicte 

Infliger des degats a plusieurs 
ennemis regroupes. 

Sceau de clairvoyance 

Sacre et Protection 

Redonner des PV et du mana lorsque 
vous utilisez une attaque de melee de 
base sur un ennemi et dans les situations 
ou la survie est capitale pour Protection. 

Sceau de justice 
(Vindicte) 

Vindicte 

Ralentir les ennemis et vous permettre de 
rester au corps a corps. 
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O Le paladin Sacre 

Les paladins de type Sacre maTtrisent les sorts de soins et utilisent la lumiere pour 
soigner leurs allies. Auparavant, les paladins Sacre s'orientaient vers des soins a 
cible unique qui necessitaient un temps d'incantation. Ils sont desormais de tres 
bons soigneurs de zone et peuvent utiliser Horion sacre, Mot de gloire et Lumiere de 
I'aube tout en se deplacant. 



MaTtrise : Soins illumines 

Permet a vos sorts de soins de placer sur votre cible un bouclier qui 
absorbe une quantite de degats liee a votre Maitrise. Dure 15 sec. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Les paladins Sacre sont sans doute ceux qui montent de niveau le plus lentement 
dans le jeu. Passez en Vindicte pour eliminer rapidement les ennemis. Vous pouvez 
garder Sacre comme specialisation secondaire si vous voulez I'utiliser dans 
des donjons. 


SOINS 

Les soins du paladin peuvent etre efficaces dans toutes sortes de situations. 

Comme pour les autres specialisations, bien utiliser votre puissance sacree peutfaire 
la difference entre tomber a court de mana et sauver votre groupe. Pour les paladins 
Sacre, les deux sorts qui consomment de la puissance sacree sont Mot de gloire et 
La Lumiere de I'aube, qui offrent respectivement de puissants soins a cible unique 
ou a zone d'effet sans coOt en mana. 


SITUATION(S) 

UTILISEZ... 

Un allie a besoin de soins immediats 

Utilisez Horion sacre ou Eclair lumineux en fonction 
des besoins en soin. En cas d'urgence, utilisez IdM, 
mais il se recharge lentement. 

Soigner une cible unique qui n'est pas 
en danger 

Vous aimeriez sOrement lancer Lumiere sacree tres 
souvent. Si la cible subit trop de degats, passez a 
Lumiere divine. 

Personne ne manque de PV mais vous 
sentez que des degats vont arriver 

Utilisez Horion sacre pour economiser votre 
puissance sacree pour La Lumiere de I'Aube et 

Mot de gloire. Si vous avez le temps, attaquez en 
melee pour recuperer du mana avec votre Sceau 
de clairvoyance. 

Importants degats de zone subis 

Utilisez Radiance sacree pour soigner vos allies et 
gagner de la puissance sacree. Quand vous en avez 

3 charges, utilisez La Lumiere de I'Aube. 


JOUER EN GROUPE 

Comme tous les soigneurs, votre role est de maintenir votre groupe en vie. 

Pour y arriver, vous devez garder du mana et utiliser les bons soins aux bons 
moments. Techniquement, vous pouvez vous contenter d'utiliser Eclair lumineux en 
permanence, mais vous perdrez vite tout votre mana et vous ne tiendrez pas le reste 
du combat. Si cela se produit, utilisez Lumiere sacree chaque fois que votre mana 
le permet. 

L'utilisation de Supplique divine est un art que vous ne maTtriserez qu'apres avoir 
joue un paladin Sacre pendant un certain temps. II n'y a pas vraiment de moment 
ideal pour I'utiliser vu qu'elle reduit de moitie I'efficacite de vos soins. Evaluez les 
risques et votre besoin en mana ! Vous en profitez le plus lors des accalmies dans 
les degats subis car vous pouvez utiliser Lumiere sacree et soigner tout le monde. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les stats peuvent etre ameliorees grace a Benediction des rois et la Maitrise grace a 
Benediction de puissance. 
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® Le paladin Protection 


Protection est une specialisation de type tank qui a le meme nom qu'un des arbres 
du guerrier (ne pas les confondre !) Comme les guerriers, les paladins Protection 
sont des colosses en armure de plaques qui utilisent des boucliers pour se defendre, 
eux et leurs allies. Les paladins tanks utilisent eux aussi du mana et de la puissance 
sacree pour etre plus efficaces. 




Mattrise : Rempart divin 

Augmente la reduction des degats de Bouclier du vertueux, 
ameliore Bastion de gloire, et augmente vos chances de bloquer selon 
un pourcentage determine par votre mattrise. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Parmi les tanks, les paladins Protection montent de niveau plutot rapidement, 
mais moins que les Vindicte. Jouez normalement et utilisez souvent vos techniques a 
longue recharge (en particulier celles qui augmentent les degats). 

En ce qui concerne les talents, Long bras de la loi est celui qui vous permet de 
monter de niveau le plus rapidement si vous utilisez souvent Jugement. Bouclier 
saint est utile aussi pour monter de niveau puisqu'il annule les degats faibles et 
constants des monstres de base. Enfin, Courroux sanctifie est efficace couple avec 
Long bras de la Loi, il vous permet alors de sprinter plus souvent pour vous proteger. 

ROTATION DE BASE 

En ce qui concerne les ressources, les paladins Protection sont comme les autres 
tanks: leurs techniques defensives cles ont un temps de recharge court mais 
consomment beaucoup de puissance sacree, qui est vitale. Utilisez ces techniques au 
bon moment pour aider vos soigneurs. 



• Utilisez Bouclier du Vengeur pour commencer et reutilisez-le des que possible. 

• Utilisez Jugement des que possible 

• Utilisez Frappe du croise si Jugement se recharge 

• Utilisez Consecration des que possible 

• Utilisez Mot de gloire quand vous avez 3 en puissance sacree, si Bastion 

de gloire dispose de 5 charges, si vous manquez de PV ou si les degats subis 
sont magiques. 

• Utilisez Colere divine lorsque le reste se recharge 

• Selon les degats recus, utilisez Bouclier du Vertueux lorsque vous avez 3 charges 
de puissance sacree. 



JOUER EN GROUPE 

Dans un groupe, etre un tank est une lourde responsabilite. Assurez-vous d'avoir 
I'equipement adapte. 

Comme pour les autres tanks, votre role principal est simple: encaisser les attaques 
ennemies a la place de vos coequipiers et y survivre. Jouer Protection consiste a 
gerer votre puissance sacree, votre mana et a utiliser des techniques defensives a 
longue recharge dans les situations critiques. Remarquez que Bouclier du vertueux 
est different de la plupart des techniques utilisant la puissance sacree: son 
efficacite ne depend pas du nombre de charges que vous avez. II utilise toujours 3 
charges, reduisant notablement les degats recus. 

En cas d'urgence, depensez vos capacites a longue recharge pour reussir a survivre. 
N'hesitez pas a utiliser Imposition des mains sur vous-meme si ca tourne mal. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les stats peuvent etre ameliorees grace a Benediction des rois et la MaTtrise grace 
a Benediction de puissance. Les paladins Protection appliquent aussi Coups 
affaiblis avec Marteau du vertueux. 
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% Le paladin Vindicte 

Comme leur nom I'indique, les paladins Vindicte utilisent la lumiere pour se venger 
de leurs ennemis. C'est la seule specialisation orientee vers les degats que les 
paladins peuvent choisir. Ils utilisent surtout des armes de melee a deux mains et 
partagent de nombreuses techniques avec les paladins Protection mais certaines 
techniques passives les rendent tres differents. 




MaTtrise : Main de lumiere 

Permet a vos techniques Frappe du croise, Marteau du vertueux, 
Marteau de courroux, Verdict du templier et Tempete divine d'infliger 
des degats du Sacre supplementaires proportionnels a votre maitrise. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Parmi les paladins, le Vindicte est celui qui monte de niveau le plus vite, infligeant 
le plus de degats et utilisant la puissance sacree pour tuer rapidement. La rotation 
de base suffit pour tuer la plupart des ennemis. Utilisez souvent des techniques a 
longue recharge qui ameliorent votre efficacite (surtout Courroux vengeur). 

En ce qui concerne les talents, Long bras de la loi est celui qui vous permet de 
monter de niveau le plus rapidement si vous utilisez souvent Jugement. Bouclier 
saint est bien aussi pour monter de niveau puisqu'il annule les degats faibles et 
constants des monstres de base. Enfin, Courroux sanctifie est efficace couple avec 
Long bras de la Loi, il vous permet alors de sprinter plus souvent pour vous proteger. 


ROTATION DE BASE 

En tant que Vindicte vous devez absolument garder I'ceil sur Inquisition qui offre une 
importante augmentation des degats tant qu'elle est active. En general, vous voulez 
conserver 3 charges de puissance sacree pour allonger la duree mais utilisez-en moins 
si vous sentez que le combat va s'arreter ou si vous devez utiliser Mot de Gloire. 



• Utilisez Jugement des que possible 

• Utilisez Frappe du croise des que possible 

• Utilisez Exorcisme des que possible 

• Utilisez Inquisition si vous avez 3 charges et que I'enchantement va expirer 

• Utilisez Verdict de templier si vous avez 3 charges et qulnquisition est active 

• Utilisez Marteau de courroux si votre cible a moins de 20% de ses PV. 



JOUER EN GROUPE 

Jouez normalement contre les ennemis seuls, en utilisant des capacites augmentant 
les DPS si besoin est, mais n'attirez jamais la menace (cela est particulierement 
important pour les classes de melee car elles prennent I'aggro plus facilement). 
Lorsque plusieurs ennemis sont regroupes, utilisez Tempete divine, mais assurez-vous 
qu'lnquisition soit toujours active. Changez de Sceau en fonction de la situation 
(la plupart du temps, en groupe, vous utiliserez Sceau de verite). Si vous prenez 
I'aggro ou si votre tank meurt, vous pouvez vous en sortir en utilisant Bouclier divin 
ou vous pouvez sauver vos allies grace aux sorts de Main associes a Retribution. 
Comme vous utiliserez des armures de plaques, vous avez plus de chances de survie 
que le reste de votre groupe. Pensez a maintenir vos benedictions actives sur vos 
allies si personne d'autre ne peut offrir de telles ameliorations. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les stats peuvent etre ameliorees grace a Benediction des rois et la Maitrise grace 
a Benediction de puissance. Les paladins Vindicte infligent Coups affaiblis avec 
Marteau du vertueux et Vulnerability physique avec Jugements de I'audacieux. 
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Toutes factions 



PRESENTATION 

Le pretre maitrise les magies de I'Ombre et du Sacre. Ce soigneur polyvalent dispose de plusieurs sorts instantanes qui lui permettent de maintenir en vie ses compagnons 
dans la plupart des situations. Le pretre est la seule classe a avoir deux specialisations orientees soins qui proposent deux types de jeu vraiment differents. 

On pourrait croire que le pretre est reserve aux soins, mais il est capable d'utiliser des sorts infligeant des soins directs ou sur la duree. En plus des soins et des degats, 
les pretes possedent des soins utilitaires, tels que Dissipation de masse, Saut de foi, Hymne a I'espoir, Entraves des morts-vivants, Levitation et Vision telepathique. 
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Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

Draenei 

Presence heroique augmente les chances de toucher de 1%. Don des naaru guerit 
le draenei' ou un allie. II subit 1% de degats en moins des sorts d'Ombre. 

Nain 

Forme de pierre est parfait en JcJ et en JcE car elle annule les effets de poison, 
de maladie et de saignement, et reduit les degats subis de 10%. Les nains 
subissent 1% de degats en moins des sorts de Givre. 

Gnome 

MaTtre de I'evasion permet d'echapper aux pieges ou ralentissements, ideal en 

JcJ. Pensee expansive augmente le mana max de 5%. Les Gnomes prennent 1% 
de degats en moins des sorts d'Arcane. 

Humain 

Chacun pour soi annule les effets qui affectent le mouvement et provoque la perte 
de controle de votre personnage, ce qui est utile en JcJ et en JcE. L'esprit humain 
augmente I'Esprit de 3%. 

Elfe de la nuit 

Ils ont 2% de chances en d'etre touches par une attaque physique et 1% de 
chance en moins des sorts de Nature. Camouflage dans I'ombre rend I'elfe de la 
nuit invisible et annule les sorts lances sur lui. 

Worgen 

Ils ont 1% de plus en Coup critique grace a Acharnement. Sombre course accelere 
temporairement les deplacements. Les Worgen prennent 1% de degats des sorts 
d'Ombre et de Nature. 


HORDE 

RACE 

NOTES 

Elfe de sang 

Leur capacite raciale, Torrent arcanique, procure du mana (utile quand il vous en 
manque) et un silence a effet de zone (pratique en JcJ et lors de certains combats 
en JcE). Les elfes de sang prennent 1% de degats en moins des sorts Arcanes. 

Gobelin 

Fusees de saut est un bon outil de mobilite, qui permet aux pretres de rester a 
distance. Les gobelins ont 1% de Hate en plus grace a Le temps, c'est de I'argent. 
Barrage de roquettes est une autre source de degats pour les gobelins. 

Tauren 

Les taurens ignorent 1% des degats des sorts de Nature. Choc martial permet 
d'etourdir les ennemis a portee des attaques de corps a corps et Endurance 
augmente les points de vie de base de 5%. 

Troll 

Berserker ameliore temporairement les vitesses d'attaque et d'incantation. 

Le dehanche troll reduit la duree des effets affectant les deplacements. Les Trolls 
recuperent leurs points de vie plus rapidement que les autres races, 10% de leurs 
regeneration de vie maximum continue durant le combat. 

Mort-vivant 

Les morts-vivants sont failles pour le JcJ car ils peuvent echapper a Charme, 

Peur et Sommeil grace a Volonte des Reprouves. Leur competence raciale passive 
Toucher du tombeau draine des points de vie et offre une augmentation modeste 
du DPS. Les morts-vivants subissent moins de degats d'Ombre. 


PANDAREN 

RACE 

NOTES 

Pandaren 

Epicurien double les bonus de stats quand vous etes bien nourri. Paume vibratoire 
permet un rapide controle des foules. 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Tissu 

Non 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

Dagues 

Batons 

Masses 


Masses 



Specialisations 

Au niveau 10, les pretres doivent choisir entre les specialisations: discipline, Sacre 
et Ombre. 



Le pretre Discipline utilise des sorts de soins et de soutien. 
Cette specialisation n'est pas orientee DPS, mais elle offre de 
nombreuses options pour reduire les degats, proteger le pretre 
et ses allies, et aussi renforcer leurs sorts. 


1 

Jj 


Le pretre Sacre sont la creme des soigneurs. Leur role est 
de soigner efficacement en toutes circonstances. En dehors 
de Chakra: Chatier, ils n'ont presque aucune force offensive, 
mais la n'est pas leur vocation. Ils sont si devoues a leur role 
de soigneurs qu'ils peuvent apprendre a continuer a soigner 
apres avoir succombe ! 

Jj = 




Le pretre Ombre est vraiment different des deux autres 
specialisations. Tres a I'aise en solo, il adore tourmenter ses 
ennemis avant de les achever. 
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Techniques de classe notables 


VARIETE DES SOINS 

Les pretres sont des soigneurs polyvalents qui peuvent remplir leur role de plein de 
facons differentes. Leurs quatre sorts principaux sont Priere de soins, Soins rapides, 
Soins et Soins superieurs. A vous de choisir le bon selon la situation. Par exemple, 
si un allie subit rapidement des degats, vous n'aurez pas le temps de lancer des 
Soins superieurs et devrez done utiliser Soins rapides. Si possible, optez pour les 
soins les plus lents a lancer, tels que Soins ou Soins superieurs, preferables pour 
economiser du mana. 

Parmi les autres soins contextuels, il y a Priere de guerison et Renovation. 

Ils reduisent le besoin de lancer des petits soins et valent plutot bien leur coOt 
en mana. 

II existe des soins plus specifiques bases sur votre specialisation. Par exemple, 
discipline donne acces a Penitence, ideal pour soigner vite une cible unique. Sacre a 
Cercle de soins, un bon moyen de remonter rapidement les PV du groupe. Les sorts 
que vous choisissez pour les soins determinent la vitesse a laquelle vous consommez 
votre mana. 

PREVENTION DES DEGATS 

La prevention des degats est une sorte de soin proactif, afin d'aider votre cible a 
reduire la quantite de PV perdus que vous devrez retablir plus tard. L'outil principal 
pour cela est Mot de pouvoir: Bouclier, qui absorbe une partie des degats selon le 
niveau et la Puissance des sorts du pretre. Cela limite aussi le risque d'interruption. 
Les pretres discipline, notamment, excellent avec cette technique, plus des passives 
telles que MaTtrise: Discipline du bouclier pour absorber plus de degats. Mot de 
pouvoir: Bouclier est indispensable pour tous les pretres. Vous pouvez I'utiliser en 
prevention ou en reaction, et cela vous sauvera souvent la vie. Ce n'est pas un sort 
de Sacre, alors il est disponible en Forme d'Ombre. 


Saut de foi est un autre outil pratique. Malgre sa longue recharge, il attire 
instantanement un membre du groupe vers le pretre. Saut de foi est inestimable 
quand il faut deplacer un equipier rapidement, que ce soit pour I'attirer ou I'eloigner 
d'un point. Lors des combats de boss, ce sort se revele tres utile quand un joueur 
est cible par le boss et qu'il faut le deplacer immediatement pour qu'il evite 
sa technique. En JcJ, une telle technique pour echapper au danger est 
extremement utile. 

EMPRISE 

L'un des sorts les plus interessants du pretre est Emprise. Ce talent de niveau 15 
place un humanoTde cible (joueur ou PNJ) sous le controle du pretre pendant un 
court moment. Pendant le controle, le pretre ne peut pas utiliser ses techniques. 

Sa barre d'action change pour inclure les techniques cles que peut utiliser 
rhumanoTde cible. Emprise peut etre rompue a chaque instant en annulant 
I'alteration ou en utilisant une capacite du pretre, situee ailleurs que dans la barre 
d'action de la cible (par exemple, les barres laterales). 

Les utilisations possibles d'Emprise sont a la discretion du lanceur. Ce sort sert 
traditionnellement surtout en JcJ quand le pretre n'a pas besoin de soigner 
immediatement un de ses coequipiers et prefere prendre le controle d'un joueur 
ennemi afin de I'empecher d'infliger des degats ou de prodiguer des soins. Dans les 
donjons, Emprise peut permettre de reduire le nombre de monstres dans les grands 
groupes: lancez Emprise sur I'ennemi le plus proche et les autres I'attaqueront 
comme si e'etait votre serviteur. Une autre utilisation consiste a lancer des 
ameliorations sur votre groupe, que seuls les monstres peuvent utiliser. Ils sont 
souvent courts, mais sont utiles si lances dans la meme zone que le monstre. II y 
a des possibility plus amusantes, comme soigner ou ameliorer la faction adverse 
(Alliance ou Horde). 
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© Le pretre Discipline 



Discipline est I'une des specialisations de soin du pretre. Parfaite pour la 
recuperation mobile, I'incantation, les capacites defensives et, surtout, la prevention 
des degats. Tout est question de lancers de sorts directs ou rapides, afin que 
le pretre soit toujours en mouvement. Les pretres Disciplines ne sont pas plus 
redoutables que les pretres sacre mais plus lents que les pretres Ombre, c'est un bon 
choix de specialisation a developper si vous etes patient. 

Le pretre discipline n'a pas I'agressivite d'un pretre ombre. Penitence est un sort 
a longue distance qui blesse les ennemis ou soigne les allies. Seuls les pretres 
discipline ont Mot de pouvoir: Barriere, une capacite protegeant une zone entiere. 



Maitrise : Discipline du bouclier 

Augmente I'efficacite de tous vos sorts qui absorbent les degats et 
de tous vos soins. Chaque point de Maitrise augmente I'efficacite de 
I'absorption et des soins. 
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Discipline n'est pas le choix le plus rapide, mais il se defend bien par rapport aux 
specialisations de soin d'autres classes. Inutile de dire que les pretres discipline sont 
resistants. Pour monter en niveau, il n'y a presque besoin que de Mot de pouvoir: 
Bouclier pour le soin (ou la prevention des degats, plutot). 

A faible niveau, comptez sur Chatiment et Mot de I'ombre: Douleur. Plus tard, 
utilisez Penitence et Flammes sacrees pour plus de degats. Ayez Mot de pouvoir: 
Bouclier en permanence pour eviter d'etre interrompu quand vous lancez des sorts 
longs. Au niveau 38, les pretres Discipline apprennent Expiation, ce qui permet de 
vous soigner tout en infligeant des degats. 

Cote talents, prenez Vrilles du Vide (pour vous eloigner de vos ennemis), Corps 
et ame (pour la vitesse amelioree) et Mot de pouvoir: Reconfort si vous avez des 
problemes de mana. 


SOINS 

Discipline est un arbre de soin unique dans le jeu, car il est capable de limiter 
grandement les degats (surtout avec le talent passif Egide divine) et de soigner des 
cibles uniques. 


SITUATION(S) 

UTILISER... 

Un allie a besoin de soin immediatement 

Mot de pouvoir: Bouclier, Soins rapides sinon 

Soigner une cible unique qui n'est pas 
en danger 

Penitence si disponible, Soins ou Soins 
superieurs selon les degats 

Tout le monde va bien mais vous savez que des 
degats arrivent 

Mot de pouvoir: Bouclier et Priere de guerison 

Gros degats de zone des ennemis 

Mot de pouvoir: Barriere et Priere de soins 



JOUER EN GROUPE 

La specialisation discipline est moins directe que les autres classes, mais amusante 
malgre tout. Au lieu de soigner les bobos apres coup, I'idee est de les prevenir le 
plus possible, puis de guerir ce qui n'a pas pu etre compense. L'outil de base pour 
cela est Mot de pouvoir: Bouclier. En regardant les passives de I'arbre Discipline, 
vous notez que certaines ameliorent I'effet de Mot de pouvoir: Bouclier. Pour etre 
un bon pretre discipline, il faut prevoir qui dans le groupe va subir des degats afin 
de lancer Mot de pouvoir: Bouclier. Le tank du groupe a generalement besoin de 
plus de soins et, pour cela, Penitence est un bon outil. Soins rapides est egalement 
pratique si Penitence est en train de recharger et si un membre du groupe a besoin 
d'etre soigne immediatement. Suppression de la douleur permet de bien limiter les 
degats. Mot de pouvoir: Barriere est a utiliser quand le groupe subit de gros degats 
de zone. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les pretres discipline donnent un bonus d'Endurance avec Mot de 
pouvoir: Robustesse. 
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© Le pretre Sacre 


Sacre excelle dans les degats bruts, les soins a effet de zone et les soins sur la 
duree. Comme I'arbre sacre augmente les soins de zone et en ajoute un nouveau 
(Cercle de soins), c'est un allie ideal lors des combats a base de degats de zone. 
Les pretres sacre peuvent bien soigner les tanks aussi car leurs soins uniques sont 
efficaces (et valent leur montant de mana). 

Les pretres Sacre peuvent creer des Puits de lumiere pour que les membres du 
groupe se soignent en passant dessus, meme en plein combat. Esprit de redemption 
permet de continuer a soigner meme quelques instants apres la mort. Esprit gardien 
est une amelioration protectrice specifique aux pretres Sacre qui augmente les soins 
recus par la cible et la protege d'un coup de grace s'il le faut. 


CHAKRA 

Le pretre sacre est extremement polyvalent grace a ses nombreux moyens de 
soigner. Les trois differents sorts de Chakra marchent un peu a la maniere des 
postures: ils donnent des ameliorations selon le style de |eu. Chaque sort doit done 
etre utilise pour s'adapter a la situation. 

Les Chakras ont 30 secondes de recharge, alors vous ne pouvez pas alterner entre 
soins de zone et soins uniques par exemple. Ca n'en reste pas moins assez court, 
alors vous pouvez vous adapter plusieurs fois a la situation au fil d'un combat. 



MaTtrise : Echo de la Lumiere 

Vos sorts de soins directs rendent 10% de points de vie 
supplementaires en 6 sec. Chaque point de Mattrise ajoute des soins 
en 6 sec. 
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II est tout a fait possible de monter en niveau avec un pretre Sacre. Grace a 
Evangelisme et au Chakra: Chatier, les pretres Sacre sont capables d'infliger 
de lourds degats pour peu de mana. Avec des talents tels que Vague de lumiere 
(pour un Soin rapide gratuit) et Infusion de puissance (pour des degats en burst), 
les pretres Sacre montent de niveau aussi vite que les pretres Discipline, les Ombre 
restent les plus rapides. 

SOINS 



NOM 

DESCRIPTION 

A UTILISER POUR... 

Chakra: Chatier 

Augmente les degats infliges par vos sorts d'Ombre 
et du Sacre de 50%, confere 10% de chances a 
Chatiment de mettre fin au temps de recharge 
de Mot sacre: Chatier, reduit le coOt en mana 
de Chatiment et Flammes sacrees de 90%, et 
transforme votre Mot sacre en Mot sacre: Chatier. 

Mot sacre: Chatier 

Chatie la cible en lui infligeant des degats du Sacre 
et la desoriente pendant 3 sec. 30 sec de temps 
de recharge. 

Augmenter les degats 

Chakra: 

Sanctuaire 

Augmente les soins prodigues par vos sorts a zone 
d'effet de 25%, reduit le temps de recharge de votre 
sort Cercle de soins de 2 sec et transforme votre sort 
Mot sacre: Chatier en Mot sacre: Sanctuaire. 

Mot sacre: Sanctuaire 

Benit le sol avec la Lumiere divine et soigne tous 
ceux qui se trouvent dans le cercle toutes les 2 sec 
pendant 30 sec. Un seul Sanctuaire peut etre actif a 
la fois. 40 sec de temps de recharge. 

Faire un soin de zone 

Chakra: Serenite 

Augmente les chances d'effet critique de vos sorts 
de soins a cible unique de 25%, permet a ces soins 
de reinitialiser la duree de votre Renovation sur la 
cible, et transforme votre sort Mot sacre: Chatier en 
Mot sacre: Serenite. 

Mot sacre: Serenite 

Soigne instantanement la cible et augmente les 
chances d'effet critique de vos sorts de soins sur 
elle de 25% pendant 6 sec. 15 sec de temps de 
recharge. 

Soigner une 
cible unique 


SITUATION(S) 

UTILISER... 

Un allie a besoin de soin 
immediatement 

Mot sacre: Serenite si disponible, Soins rapides sinon. 

Si la cible risque de mourir, lancez Esprit gardien. 

Soigner une cible unique qui n'est pas 
en danger 

Soins ou Soins superieurs selon les degats subis. Soins de 
lien si vous avez besoin de soins vous aussi. 

Tout le monde va bien mais vous savez 
que des degats arrivent 

Priere de guerison et Renovation. 

Gros degats de zone des ennemis 

Cercle de soins et Priere de soins. 


JOUER EN GROUPE 

Etant un soigneur tres polyvalent, le pretre Sacre peut etre joue de plein de facons 
differentes en groupe. Tout est dans I'equilibre et I'adaptation a chaque combat. 
Les nouveaux venus seront plus a I'aise avec les soins principaux (Soins rapides, 
Soins et Soins superieurs), mais pour exploiter le plus possible son mana, vous 
devrez profiter du repertoire de sorts a la disposition du pretre. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les pretres Sacre donnent un bonus d'Endurance avec Mot de pouvoir: Robustesse. 
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© Le pretre Ombre 

L'arbre ombre du pretre est surtout oriente vers les degats. Comme les autres 
lanceurs de sort, le pretre ombre prefere rester a distance, surtout quand on sait que 
Fouet mental necessite une canalisation et peut etre interrompu. En plus d'infliger 
de lourds degats et d'etre resistant, le pretre Ombre peut lancer ses sorts presque 
sans interruption grace a ses nombreuses techniques qui regenerent le mana telles 
que Toucher vampirique, Dispersion, Ombrefiel et Hymne a I'espoir. Comme il peut 
quand meme lancer des soins (et des soins passifs prodigues par Peste devorante), 
le pretre Ombre est assez resistant en solo. 

Le pretre Ombre peut avoir des problemes de mana s'il passe beaucoup de temps a 
soigner ou a poser des degats sur la duree sur plusieurs cibles. Pour ne pas manquer 
de mana, invoquez votre Ombrefiel au debut du combat pour profiter un maximum 
du mana rendu. Si vous attirez I'attention d'un ennemi sur vous, pensez a utiliser 
Oubli pour laisser le temps a votre tank de generer suffisamment de menace. 




MaTtrise : Rappel tenebreux 

Confere a vos sorts de degats d'Ombre periodiques une chance 
d'infliger deux fois plus de degats, chaque fois qu'ils infligent 
des degats. 
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Ombre est l'arbre le plus rapide pour monter en niveau. N'oubliez pas que certaines 
capacites de haut niveau et passives augmentent grandement ses possibility en 
solo. Vous pourriez done avoir quelques difficulty a faible niveau. Si vous attaquez 
plusieurs ennemis d'un coup, vous risquez d'y laisser la peau. 

Cela dit, tuer des monstres en solo est assez facile. Lancez vos sorts de degats sur 
la duree (ignorez Mot de I'ombre: Douleur si le monstre a I'air trop faible, mais 
lancez Toucher vampirique quand meme), puis utilisez Attaque mentale et Fouet 
mental. Si vous avez 3 Orbes d'ombre en combattant un ennemi (ce qui devrait 
souvent etre le cas), ne lancez pas Peste devorante avant de passer au prochain 
ennemi, car les degats sur la duree sont puissants et vous soignent. N'oubliez 
pas que vous avez aussi des outils de survie et de soins, comme Dispersion, Soins 
rapides et Mot de pouvoir: Bouclier. Ce dernier est preferable aux soins bases sur le 
Sacre car ils vous tirent de la Forme d'Ombre. 

Les degats sur la duree continuent quand I'ennemi est effraye, alors prenez le talent 
Demon psychique et utilisez Cri psychique sur plusieurs ennemis. 


ROTATION 

A la base, la rotation de l'arbre ombre necessite d'appliquer les degats sur la duree 
en permanence puis de s'adapter a la situation: 



• Appliquez/reinitialisez Mot de I'ombre: Douleur. 

• Appliquez/reinitialisez Toucher vampirique. 

• Utilisez Attaque mentale si disponible. 

• Si vous avez 3 Orbes d'ombre, utilisez Peste devorante. 

• Si la cible a moins de 20% de PV, lancez Mot de I'ombre: Mort. 

• Utilisez Fouet mental. 


JOUER EN GROUPE 

Appliquez votre rotation de base contre des cibles uniques et utilisez vos autres 
capacity des que necessaire. Si le groupe a besoin de soins majeurs et si le 
soigneur a des difficulty, lancez Etreinte vampirique. Si une cible a peu de PV, 
lancez Pointe mentale pour essayer de I'achever. Si vous avez besoin de pics de 
degats, Pointe mentale peut se reveler utile, surtout si vous savez que I'ennemi va 
mourir avant que vous ayez applique vos degats periodiques. Mais utilisez-le avec 
parcimonie car il met fin a tous vos degats sur la duree ! 

Contre plusieurs ennemis, reflechissez a leur duree de vie possible. S'il s'agit d'un 
essaim d'ennemis ayant peu de PV, lancez plutot Incandescence mentale. S'il y 
a plusieurs ennemis qui risquent de vivre plus de 15 secondes, utilisez plutot des 
sorts de degats sur la duree, puis soit Incandescence mentale, soit votre rotation 
habituelle sur une cible unique. Le dernier palier de talents encourage bien les 
degats de zone, mais ils sont souvent bases sur la position. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les pretres ombre donnent un bonus d'Endurance avec Mot de pouvoir: Robustesse 
et de Hate des sorts quand Forme d'Ombre est active. 
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VOLEUR 



Toutes factions 





PRESENTATION 

Les voleurs sont des combattants de melee reconnus pour leur extraordinaire agilite 
et leurs competences qui les camouflent aux yeux de I'ennemi. Leurs trois arbres de 
specialisation conferent des competences de melee differentes. 

Vetus d'equipement en cuir, les voleurs possedent I'armure la plus faible de tous 
les combattants de melee. Mais ils ne sont pas fragiles pour autant car leurs 
techniques leur permettent de se sortir des situations les plus dangereuses. 
Cependant, un voleur pris au depourvu n'a presque aucune chance, puisque sa 
tactique consiste a tendre un piege a ses ennemis. 
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Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

Nain 

La Forme de pierre est tres utile en JcJ car elle supprime les empoisonnements, 
les maladies et les saignements et reduit les degats recus. Specialisation Masse 
augmente la maitrise avec les masses. Les nains subissent moins de degats des 
sorts de Givre. 

Gnome 

Maitre de Invasion permet d'echapper aux pieges ou ralentissements, ideal en 

JcJ. Specialisation Lame courte ameliore I'Expertise avec les dagues et epees a 
une main. Les gnomes subissent moins de degats des sorts d'Arcanes. 

Humain 

Chacun pour soi annule les effets de perte de controle. Specialisation epee 
ameliore I'Expertise avec les epees de 1%. 

Elfe de la nuit 

Rapidite signifie que les elfes de la nuit ont moins de chances d'etre touches 
par une attaque physique et subissent moins de degats des sorts de nature. 
Camouflage dans I'ombre annule les sorts lances sur lui et le rend invisible s'il ne 
bouge pas. Insaisissable augmente la vitesse de deplacement de I'elfe de la nuit 
de 5% s'il est camoufle. 

Worgen 

Ils ont 1% de plus en Coup critique grace a Acharnement. Sombre course accelere 
temporairement les deplacements. Les worgens subissent moins de degats des 
sorts de Nature et d'Ombre. 


HORDE 

RACE 

NOTES 

Elfe de sang 

Leur capacite raciale, Torrent arcanique, procure de I'energie (utile quand 
il vous en manque) et un silence a effet de zone (pratique en JcJ et lors de 
certains combats en JcE). Les elfes de sang subissent moins de degats des sorts 
des Arcanes. 

Gobelin 

Fusees de saut est un bon outil de mobilite qui permet aux chasseurs de rester a 
distance et peut servir de deuxieme Disengagement. Fusees de saut est done utile 
en JcE et en JcJ. De plus, les gobelins ont 1% de Hate en plus, ce qui les rend 
efficaces en JcE. 

Ore 

Les ores excellent a la maximisation des degats. Fureur sanguinaire augmente 
la puissance d'attaque pendant un bref moment. Specialisation hache augmente 
I'Expertise avec les haches de 1%. Solidite reduit la duree des etourdissements 
del 5%. 

Troll 

Berserker augmente temporairement la vitesse d'attaque. Le dehanche troll reduit 
la duree des effets affectant les deplacements, ce qui est important pour les 
guerriers. Les trolls recuperent leurs PV plus rapidement que les autres races et 

10% de la regeneration continue au combat. 

Mort-vivant 

Les morts-vivants sont failles pour le JcJ car ils peuvent echapper a Charme, 

Peur et Sommeil grace a Volonte des Reprouves. Leur technique passive raciale, 
Toucher du tombeau, est un drain de vie et augmente legerement le DPS dans 
toutes les situations. Les morts-vivants subissent moins de degats des 
sorts d'Ombre. 


PANDAREN 

RACE 

NOTES 

Pandaren 

Epicurien double les bonus de stats quand vous etes bien nourri. Paume vibratoire 
permet un rapide controle des foules. 


Specialisations 

Au niveau 10, les voleurs doivent choisir entre les specialisations: assassinat, 
combat et finesse. 

J j 



Le voleur Assassinat inflige beaucoup de degats en tres 
peu de temps. II utilise des dagues, des poisons et des attaques 
sournoises. II cumule rapidement les points de combo sur sa 
victime pour lui infliger encore plus de degats. 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Cuir 

Non 


Jj 



Le voleur Combat est plus direct. II utilise des armes plus 
lentes et reste au contact de sa victime en lui assenant une 
pluie de coups et des degats tres importants. Si le fait de porter 
une armure legere ne vous perturbe pas, cette specialisation est 
tres agreable a jouer. 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

Dagues 

(Aucune) 

Armes de pugilat 


Haches 


Masses 


Epees 




Le voleur Finesse est plus subtil, comme son nom I'indique. 
II utilise ses techniques speciales plus souvent, ameliore leurs 
temps de recharge et inflige des degats sur la duree. 

Cette specialisation est plus longue a maitriser, mais elle en 
vaut vraiment la peine. 
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Techniques de classe notables 


CAMOUFLAGE 

Camouflage, I'une des techniques emblematiques du voleur, permet de se deplacer 
sans etre repere par la plupart des ennemis. 



Cette technique change a elle seule la facon de jouer avec un voleur. Attaquer un 
ennemi par surprise est un tres gros avantage. Tant que vous etes camoufle, 
vous pouvez aussi utiliser des techniques telles que Assommer, Embuscade et Coup 
has. La plupart de ces techniques mettent fin au Camouflage et initient un combat. 
Cependant, ce n'est pas le cas de toutes et vous pourrez alors attaquer un ennemi 
qui sait que vous etes la, mais sans savoir precisement ou. 

En JcE, vous pouvez contourner les ennemis grace a Camouflage mais si vous vous 
en approchez trop, ils se tourneront vers vous. Si vous continuez a vous approcher, 
ils vous attaqueront s'ils sont agressifs. Les joueurs et les monstres peuvent detecter 
un voleur invisible assez facilement s'ils sont de haut niveau. Pensez-y avant de 
tenter de contourner des monstres qui ont 10 niveaux de plus que vous ! 


POINTS DE COMBO 

Les points de combo sont reserves a I'archetype du voleur (le druide Farouche en 
fait aussi partie). 

Ces points fournissent au voleur une ressource supplemental generee par 
I'utilisation de plusieurs techniques, appelees «generateurs de points de combo». 
Certaines autres techniques, appelees "coups de grace», utilisent cette ressource, 
leur efficacite est fonction du nombre de points que vous possedez. 

Les points de combo sont specifiques a une cible. Lorsque vous utilisez une 
technique qui en genere, ils s'appliquent a votre cible actuelle. Si vous changez de 
cible, vous ne pouvez pas utiliser les points de combo que vous avez deja generes. 
Certaines techniques du voleur permettent cependant de changer de cible. 

Les points de combo se trouvent autour du portrait de votre cible (5 maximum). 

Les points rouges et gris indiquent la presence ou non de points de combo. 

ENERGIE 

La ressource de combat principale du voleur (qu'il portage avec le druide Farouche 
et le moine) est I'energie. 

Cette ressource se renouvelle en permanence, plus rapidement que les autres 
ressources (quelques secondes suffisent pour remplir une jauge vide). La quantite 
maximale d'energie par defaut est de 100, mais elle peut etre augmentee par 
I'equipement, les bonus d'ensemble et certaines techniques. 

Comme I'energie se renouvelle rapidement, les techniques du voleur en utilisent de 
grandes quantites d'un coup, ce qui permet de ralentir le voleur DPS. 

Dans certaines situations, tels que les combats en JcJ, economiser de I'energie 
permet d'enchainer les techniques decisives. 
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© Le voleur Assassinat 

Les voleurs Assassinat sont les maTtres des poisons, ils dependent en grande partie 
de ces derniers pour entraver et blesser leurs ennemis. Les voleurs qui choisissent 
cette specialisation prefereront souvent les tactiques en demi-teinte a leurs 
eternelles lames affOtees pour vaincre leurs adversaires. 



Maitrise : Poisons violents 

Augmente les degats infliges par vos poisons selon un pourcentage 
determine par votre Maitrise. 



ATTEINDRE LE NIVEAU 90 

Comme avec les autres specialisations, le voleur Assassinat peut monter rapidement 
en niveau grace aux talents. Les voleurs ont de nombreuses techniques de survie 
tres utiles si vous avez attire plusieurs ennemis d'un coup. Rupture et Debiter ne 
sont pas toujours la meilleure option, il sera parfois preferable de les utiliser avec 
1 ou 2 points de combo. Rupture presente ici un bonus: elle rend de I'energie 
en fonction du temps qu'il reste. Neanmoins, mieux vaut I'utiliser au debut d'un 
combat court. 

Les talents sont tres importants pour monter un voleur en niveau: prenez Traqueur 
nocturne pour entamer un combat avec Embuscade, ou Point sensible pour demarrer 
avec Aiguillon perfide (manoeuvre moins risquee). Utilisable en etant camoufle, 

Pas de I'ombre vous rapproche rapidement de vos ennemis, cela vous permet de 
mieux initier un combat. Les talents dont I'efficacite depend des degats (comme 
Trompe-la-mort) sont a eviter pour monter en niveau. 



ROTATION DE BASE 

Le voleur Assassinat doit observer deux compteurs qui augmentent son score de DPS 
: Rupture et Debiter. La duree de ces effets depend du nombre de points de combo, 
mais en regie generale, cela dure suffisamment longtemps pour que vous n'ayez 
pas besoin de vous preoccuper d'en generer. Comme Estropier consomme beaucoup 
d'energie, utilisez Couperet aussi souvent que possible. Le passif d'Angle mort vous 
permet aussi de vous en servir de temps en temps, quels que soient les points de 
vie de I'ennemi. 



• Si vous avez 5 points de combo (ou moins, selon les PV de I'ennemi), 
utilisez Rupture 

• Si vous avez Rupture et Debiter, lancez Envenimer pour utiliser vos points 
de combo 

• Lancez Couperet s'il est disponible avec Angle mort, ou si un ennemi a moins de 
35% de ses PV 

• Utilisez Estropier pour generer des points de combo 



JOUER EN GROUPE 

Les voleurs ont un role dans un groupe: infliger des degats. Ils ne peuvent 
pas soigner les autres et ne peuvent compter que sur eux-memes pour survivre, 
vous devrez done tuer rapidement vos adversaires. Vous pouvez aussi interrompre et 
etourdir les ennemis, ce qui peut les faire fuir. 

En tant que combattant de melee, vous devez vous tenir derriere les ennemis pour 
eviter les parades et les effets d'enchainement qui eradiquent les voleurs. Si vous 
ne pouvez pas vous placer derriere un ennemi, ce n'est pas aussi important que pour 
les autres specialisations, vous etes plus polyvalent. Les buffs que vous apportez 
a votre groupe sont passifs, vous n'avez pas a les lancer. Autre avantage: vous 
appliquez de nombreux debuffs ! 

Si votre groupe a besoin de controle des foules, utilisez votre technique 
Assommer. Cecite peut aussi etre utilisee, meme en combat, pour controler les foules 
a distance. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Vivelame rusee confere un bonus d'attaque de vitesse. Le voleur doit infliger de 
lourds degats sans attirer I'attention, il faut done laisser le tank appliquer les buffs 
et les debuffs qu'ils ont en commun. Exposer I'armure applique Armure affaiblie, 
Poison douloureux applique Frappe mortelle, MaTtre empoisonneur rend vulnerable a 
la magie et Poison de distraction mentale ralentit la vitesse d'incantation. 
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# Le voleur Combat 

Les voleurs Combat affrontent leurs ennemis en face-a-face et utilisent leurs 
techniques pour transformer la finesse en massacre. Les voleurs Combat n'utilisent 
pas que des dagues, car leurs techniques necessitent n'importe quelle arme de 
melee, cela fait d'eux d'excellents combattants a la hache, aux armes de pugilat et 
a I'epee (a une seule main). 




MaTtrise : Main gauche 

Confere a vos attaques de la main droite une chance (selon votre 
mattrise) d'executer une attaque supplementaire plus puissante 
que I'original. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 90 

Comme les autres specialisations, Combat permet de monter rapidement de niveau 
avec les bons talents. Combat fait des degats bien plus directs qu'Assassinat et 
Finesse, ce qui vous permet de foncer sur un ennemi et de le blesser. Les voleurs ont 
de nombreuses techniques de survie tres utiles si vous avez attire plusieurs ennemis 
d'un coup. Debiter n'est pas toujours la meilleure option, et parfois il sera preferable 
de I'utiliser avec 1 ou 2 points de combo. 

Les talents sont tres importants pour monter un voleur en niveau: prenez Traqueur 
nocturne pour entamer un combat avec Embuscade, ou Point sensible pour demarrer 
avec Aiguillon perfide (manoeuvre moins risquee). Utilisable en etant camoufle, 

Pas de I'ombre vous rapproche rapidement de vos ennemis, cela vous permet de 
mieux initier un combat. Les talents dont I'efficacite depend des degats (comme 
Trompe-la-mort) sont a eviter pour monter en niveau. 



ROTATION DE BASE 

Grace a son importante augmentation du DPS, Debiter est un talent a garder en 
permanence. Cette specialisation repose sur les coups de graces: ces derniers 
ont done plusieurs bonus passifs, dont une reduction du temps de recharge sur les 
techniques qui augmentent les degats. 



• Commencez avec Frappe revelatrice, et continuez. Un des avantages consiste a 
declencher un point de combo supplementaire qui vous permet d'atteindre les 5 
points de combo plus vite. 


• Si vous avez 5 points de combo (ou moins, selon les PV de 1'ennemi), 
utilisez Debiter 


• Si Debiter est actif et si vous avez 5 pts de combo, lancez Evisceration 

• Lancez Attaque pernicieuse pour generer des pts de combo 



JOUER EN GROUPE 

Les voleurs ont un role dans un groupe: infliger des degats. Ils ne peuvent pas 
soigner les autres et ne peuvent compter que sur eux-memes pour survivre, vous 
devrez done tuer rapidement vos adversaires. Vous pouvez aussi interrompre et 
etourdir les ennemis, ce qui peut les faire fuir. 

En tant que combattant de melee, vous devez vous tenir derriere les ennemis pour 
eviter les parades et les effets d'enchainement qui eradiquent les voleurs. Si vous 
ne pouvez pas vous placer derriere un ennemi, ce n'est pas aussi important que pour 
les autres specialisations (surtout Finesse), vous etes plus polyvalent. Les buffs 
que vous apportez a votre groupe sont passifs, vous n'avez pas a les lancer. 

Autre avantage: vous appliquez de nombreux debuffs ! 

Si votre groupe a besoin de controle des foules, utilisez votre technique 
Assommer. Cecite peut aussi etre utilisee, meme en combat, pour controler les foules 
a distance. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Vivelame rusee confere un bonus d'attaque de vitesse. Le voleur doit infliger de 
lourds degats sans attirer I'attention, il faut done laisser le tank appliquer les buffs 
et les debuffs qu'ils ont en commun. Exposer I'armure applique Armure affaiblie, 
Poison douloureux applique Frappe mortelle, MaTtre empoisonneur rend vulnerable a 
la magie et Poison de distraction mentale ralentit la vitesse d'incantation. 
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& Le voleur Finesse 


Les voleurs Finesse font honneur a leur nom en utilisant leurs techniques pour 
exploiter les points foibles de leurs ennemis et profiter du Camouflage. Les voleurs 
qui optent pour Finesse ont tout a gagner a se trouver derriere leurs ennemis, 
car c'est a cette seule condition qu'ils pourront utiliser Attaque sournoise et 
Embuscade, deux techniques qui infligent de lourds degats. 




MaTtrise : Bourreau 

Augmente I'efficacite de Debiter et de vos coups de grace, selon un 
pourcentage determine par votre maitrise. 


ROTATION DE BASE 

Comme dit plus haut, I'aspect unique du DPS Finesse est de profiter d'une position 
derriere les ennemis. Vous pouvez utiliser vos techniques si vous n'etes pas bien 
place, mais vous ne pourrez pas utiliser Attaque sournoise qui confere une forte 
augmentation du DPS. Hormis cela, cette rotation est similaire a celle d'Assassinat, 
vous devez surveiller Rupture et Debiter. 



• Si Premeditation est disponible, utilisez-la pour obtenir 2 points de combo sur la 
cible et activez Debiter (si vous etes inquiet de la perte de degats lies a Veine 
sanguinaire, ouvrez avec Garrot) 

• Si vous avez 5 points de combo (ou moins, selon les PV de I'ennemi), 
utilisez Rupture 

• Si vous avez Rupture et Debiter, lancez Evisceration pour utiliser vos points 
de combo 

• Lancez Hemorragie si vous n'etes pas derriere un ennemi 

• Utilisez Attaque sournoise pour generer des pts de combo 


ATTEINDRE LE NIVEAU 90 

A I'instar des autres specialisations, Finesse permet de monter rapidement en niveau 
avec les bons talents. C'est la specialisation qui beneficie le plus des attaques 
camouflees (surtout grace au passif MaTtre de la discretion, qui augmente vos degats 
apres I'annulation du camouflage), il faut done que vous abattiez les ennemis en 
initiant le combat en mode Camouflage. Les voleurs ont de nombreuses techniques 
de survie tres utiles si vous avez attire plusieurs ennemis d'un coup. Debiter donne 
de I'energie, ce qui permet de monter plus vite en niveau (vous pouvez reinitialiser 
cette technique plus vite avec le glyphe Elan mortel). Rupture fait plus de degats en 
Finesse grace au passif Veines sanguinaires. 

Les talents sont tres importants pour monter un voleur en niveau: prenez Traqueur 
nocturne pour entamer un combat avec Embuscade, ou Point sensible pour demarrer 
avec Aiguillon perfide (manoeuvre moins risquee). Utilisable en etant camoufle, 

Pas de I'ombre vous rapproche rapidement de vos ennemis, cela vous permet de 
mieux initier un combat. Les talents dont I'efficacite depend des degats (comme 
Trompe-la-mort) sont a eviter pour monter en niveau. 


JOUER EN GROUPE 

Les voleurs ont un role dans un groupe: infliger des degats. Ils ne peuvent 
pas soigner les autres et ne peuvent compter que sur eux-memes pour survivre, 
vous devrez done tuer rapidement vos adversaires. Vous pouvez aussi interrompre et 
etourdir les ennemis, ce qui peut les faire fuir. 

En tant que combattant de melee (et surtout voleur Finesse), vous devez vous 
tenir derriere les ennemis pour eviter les parades et les effets d'enchainement 
qui eradiquent les voleurs. Si vous ne pouvez pas vous placer derriere un ennemi, 
utilisez Hemorragie pour generer des points de combo, mais votre DPS sera moins 
eleve. Les buffs que vous apportez a votre groupe sont passifs, vous n'avez pas a 
les lancer. Autre avantage: vous appliquez de nombreux debuffs ! 

Si votre groupe a besoin de controle des foules, utilisez votre technique 
Assommer. Cecite peut aussi etre utilisee, meme en combat, pour controler les 
foules a distance. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Vivelame rusee confere un bonus d'attaque de vitesse. Le voleur doit infliger de 
lourds degats sans attirer I'attention, il faut done laisser le tank appliquer les buffs 
et les debuffs qu'ils ont en commun. Exposer I'armure applique Armure affaiblie, 
Poison douloureux applique Frappe mortelle, MaTtre empoisonneur rend vulnerable a 
la magie et Poison de distraction mentale ralentit la vitesse d'incantation. 
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PRESENTATION 

Les chamans sont les maitres de la nature et des elements. C'est une classe hybride qui peut assurer plusieurs roles avec differents styles de jeu. 

Si les chamans sont par essence des lanceurs de sort, ils excellent en combat rapproche pourvu qu'on choisisse les bons talents. Ils peuvent placer des totems qui 
conferent des avantages au chaman et a ses allies proches. Entre ses totems et ses sorts, le chaman est un atout dans tous les groupes. Comme il dispose de sorts de soins, 
le chaman peut jouer facilement seul dans son coin. Les totems de chaque element etant nombreux, il importe de bien choisir lesquels utiliser selon la situation. II y a 
plusieurs totems pour chacun des quatre elements. Choisir le plus adapte a chaque situation fait partie de ce qui rend le chaman amusant. 
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Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

DraeneY 

Presence heroYque augmente les chances de Toucher de 1%. Don du Naaru confere 
un soin sur le temps, efficace en solo. Les DraeneY subissent moins de degats des 
sorts d'Ombre. 

Nain 

Forme de pierre est parfait en JcJ car elle annule les empoisonnements, 
les maladies et le saignement et reduit les degats. Specialisation masse augmente 
I'expertise avec les masses, qui sont des armes de chaman classiques. Les nains 
subissent moins de degats des sorts de Givre. 


PANDAREN 

RACE 

NOTES 

Pandaren 

Epicurien double les bonus statistiques de Bien nourri. Paume vibratoire agit 
comme un bref controle de foule. 


HORDE 

RACE 

NOTES 

Gobelin 

Fusees de saut donne beaucoup de mobilite et permet au chaman de rester a 
distance. Les gobelins ont 1% de Plate en plus via Le temps, e'est de I'argent. 
Barrage de roquettes permet aux gobelins d'infliger davantage de degats. 

Ore 

Furie sanglante augmente la puissance d'attaque et la puissance des sorts. 
Specialisation hache augmente votre expertise avec les haches. Solidite reduit de 

15% la duree des etourdissements. 

Tauren 

Resistance a la Nature augmente la capacite du tauren a encaisser les degats lies 
a la nature. Choc martial fournit un etourdissement a effet de zone en melee et 
Endurance dope les PV de base de 5%. 

Troll 

Berserker fournit une amelioration temporaire de rapidite. Le dehanche troll reduit 
passivement la duree des effets oberant les deplacements. Les trolls recuperent 
plus rapidement leurs PV que les autres races, et 10% de la regeneration continue 
au combat. 


Specialisations 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Cuir jusqu'au niveau 40, puis Mailles 

Oui 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

Haches 

Haches 

Dagues 

Masses 

Armes de pugilat 

Batons 

Masses 



Au niveau 10, les chamans doivent choisir entre les specialisations: elemental, 
amelioration et restauration. 


% 


Le chaman Elementaire utilise des horions et d'autres sorts 
pour tuer ses ennemis. II inflige des degats en restant a 1'ecart 
du combat. Certaines de ses competences lui permettent de 
repousser les ennemis qui s'approchent trop pres. La cotte de 
mailles qu'il porte lui permet d'encaisser bien mieux que les 
autres classes de lanceurs de sorts. 


% 


Le chaman Amelioration s'illustre au cceur de la melee. 
Avec une arme dans chaque main et un arsenal de sorts a 
disposition, il inflige des degats. Contrairement aux autres 
O classes, le chaman amelioration peut combiner attaques 
physiques et sortileges quand il combat. 



Le chaman Restauration joue le role du soigneur quand 
il rejoint un groupe. II inflige peu de degats, mais ses totems 

O ameliorent les techniques des autres joueurs. Le groupe est bien 
plus efficace quand il est present. 
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Techniques de classe notables 


TOTEMS 


IMPREGNATIONS D’ARME 


Placer des totems est une caracteristique specifique des chamans. Vous apprendrez 
a placer differents totems, qui ont des usages precis selon que vous jouez en solo 
ou en groupe. Les totems sont de petits allies qui conferent un enchantement a vous 
et votre groupe ou qui affligent vos adversaires. Ils sont generalement fragiles et 
peuvent etre detruits d'un simple coup dirige contre eux (mais pas par un effet de 
zone) : vos ennemis doivent done les prendre pour cible manuellement pour 
les detruire. 

Les totems sont regroupes en quatre categories, selon I'element auquel ils sont 
associes: terre, feu, eau ou air. Cette classification est importante, car vous ne 
pouvez poser qu'un totem par element en meme temps. En clair, si vous avez 
deja un totem de terre pose et si vous en placez un autre, le premier disparaTt. 

Les totems sont considers comme des sorts et ils ont done un coOt en mana et 
declenchent le temps de recharge global (notez toutefois qu'ils sont instantanes). 

Parfois, vous voudrez detruire vos totems, ne serait-ce que pour eviter qu'un ennemi 
les repere. Rappel totemique est specifiquement fait pour ca, et il vous rend meme 
une partie des points de mana depenses pour les invoquer. II est recommande de 
I'utiliser des que vous changez de position, pour eviter que des ennemis passant par 
la ne les reperent et vous prennent en grippe a cause d'eux. 

Autrefois, les totems etaient utilises pour donner aux membres du groupe des buffs 
a long terme, dont la plupart sont maintenant passifs. Pour eviter la redondance, 
les totems sont desormais des sortes de capacites a recharge avec une fonction 
specifique. Naturellement, leur nombre a ete fortement reduit et vous ne pouvez 
plus en placer plusieurs a la fois. 

BOUCLIERS ELEMENTAIRES 

En chaman, vous pouvez utiliser des Boucliers elementaires qui conferent plusieurs 
bonus passifs ou actives pendant un combat. 

Bouclier de foudre est le bouclier le plus simple. Plusieurs orbes tournent autour 
de vous et infligent des degats aux ennemis qui vous attaquent. Comme il faut un 
petit delai entre deux explosions d'orbe, les attaquants rapides ne subiront pas 
pleinement leur puissance. Certaines techniques passives des arbres Amelioration et 
Elemental rendent ce sort plus efficace. 

Bouclier d'eau est tres utile pour les chamans soigneurs. II cree trois globes d'eau 
qui vous entourent et vous rendent passivement du mana. De plus, les chamans 
Restauration apprennent Resurgence, un effet passif de Restauration qui vous rend 
du mana lorsque vous reussissez un coup critique avec vos sorts de soin directs, 
a condition que Bouclier d'eau soit actif. 

Enfin, Bouclier de pierre, reserve aux chamans Restauration, est un outil de survie 
fantastique. Plusieurs orbes entourent la cible et, quand la cible est touchee, 
un orbe explose et la soigne. Par ailleurs, Bouclier de terre augmente les soins recus 
(uniquement ceux du chaman) par la cible. 

Vous ne pouvez avoir qu'un seul Bouclier elementaire actif sur vous. En general, 
les chamans Amelioration et Elementaire utilisent Bouclier de foudre (sauf si le 
mana est un probleme) et les chamans Restauration le Bouclier d'eau. Bouclier de 
terre est utilisable sur un autre joueur, mais si votre survie est en jeu, utilisez-le sur 
vous (notamment en JcJ). 


Comme les principaux Boucliers elementaires, les impregnations d'arme sont 
personnels et vous conferent des bonus. La principale difference, e'est que 
les enchantements sont places sur les armes et sont actifs jusqu'a dissipation 
ou annulation. 

Les impregnations ont aussi une capacite speciale declenchee par DechaTnement 
des elements qui est un sort de base du chaman a courte recharge. Cette capacite 
speciale depend du type d'impregnation. 

Les impregnations peuvent maintenant etre selectionnees via la capacite des 
impregnations d'arme qui les regroupe (voir les details dans le tableau suivant). 


IMPREGNATIONS 

BUFFS 

CAPACITE DE DECHAINEMENT 

Arme Langue de feu 

Augmente les degats des sorts. 
Chaque coup inflige quelques 
points de degats de Feu. 

Inflige des degats de Feu et augmente 
ceux de votre prochain sort de Feu. 

Arme de givre 

Les coups en melee 
ralentissent et infligent des 
degats de Givre. 

Inflige des degats de Givre et applique 
un ralentissement qui est plus efficace 
si un autre ralentissement de Givre 
est deja actif. 

Arme Croque-roc 

Augmente la generation 
de menace et reduit les 
degats subis. 

Provoque un ennemi pour qu'il 
vous attaque. 

Arme Viveterre 

(restauration 

exclusivement) 

Augmente les soins et leur 
donne une chance de soigner 
la cible sur la duree. 

Soigne vos cibles et augmente 
beaucoup I'efficacite de votre prochain 
sort de soins. 

Arme Furie-des-vents 

(amelioration 

exclusivement) 

Vos attaques ont une chance 
de declencher trois attaques 
en plus avec un bonus de 
puissance d'attaque. 

Inflige des degats et augmente 
brievement votre vitesse d'attaque. 
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© Le chaman Elementaire 


Le chaman Elementaire est le lanceur de sorts le plus resistant grace a sa cotte 
de mailles et a son bouclier. Les sorts ameliores par I'arbre Elementaire sont 
principalement lies a la nature. Eclair et Chaine d'eclairs sont les deux principales 
sources de degats mais les Horions des differents elements et Explosion de lave 
(Tune des principales sources de degats pour un chaman Elementaire) sont aussi 
tres utiles. Si vous aimez rester a distance et infliger des degats magiques, 
le chaman Elementaire est fait pour vous. 

MaTtrise : Surcharge elementaire 

Vos sorts ont une chance d'infliger a nouveau une partie de leurs 
degats gratuitement. La probability depend de votre Maitrise. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 90 

Grace a votre armure, votre bouclier et vos sorts de soins, vous n'etes pas 
constamment obliges de rester a distance des monstres. En chaman Elementaire, 
vous etes resistant et vous pouvez encaisser des coups de plusieurs ennemis a 
la fois. N'oubliez pas de toujours garder votre arme impregnee. Arme Langue de 
feu est parfaite pour les Elementaires car elle augmente les degats de vos sorts. 
Gardez votre Bouclier de foudre actif a tout moment. Horion de flammes est toujours 
viable, meme si I'ennemi meurt avant la fin, car cette capacity augmente les degats 
d'Explosion de lave. Achevez les ennemis avec Eclair et Chaine d'eclairs sans oublier 
de surveiller votre mana. 

Les talents ne sont pas indispensables au chaman pour monter en niveau, mais Echo 
des elements et d'autres talents passifs restent une bonne option. 


ROTATION 

II existe passifs en Elementaire qui influent sur vos sorts principaux. Le plus 
important des trois est Tonnerre grondant qui vous donne une charge de Bouclier 
de foudre quand vous utilisez certains sorts de degats. 



• Appliquez/reinitialisez Bouclier de foudre sur vous 

• Appliquez/reinitialisez Horion de flammes sur un ennemi 

• Si vous avez plus de 7 charges de Bouclier de foudre, utilisez Horion de terre pour 
declencher Fulmination 

• Utilisez Explosion de lave des que vous le pouvez 


• Utilisez Eclair pour combler les trous 



JOUER EN GROUPE 

Les chamans sont extremement polyvalents en groupe et peuvent aider un soigneur 
en difficulty. Naturellement, cela depend beaucoup de vos talents, surtout apres 
le niveau 75. Les totems fonctionnant comme des capacites a longue recharge, 
vous ne devriez les utiliser que dans certaines situations, comme quand votre groupe 
est affecte par un effet Peur de zone (dans ce cas, utilisez Totem de seisme). 

Surveillez votre niveau de menace. Mais en general, cela ne devrait pas etre un 
probleme (vous pouvez meme encaisser un coup). 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Tous les chamans ont un buff de puissance des sorts avec Courroux brOlant et un 
buff de Maitrise avec Grace aerienne. Les chamans Elementaires ont Serment des 
elements qui procure Hate des sorts. Utilisez Horion de terre pour infliger le debuff 
Coups affaiblis. 
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€» Le chaman Amelioration 


Les chamans Amelioration peuvent se rapprocher des ennemis et leur infliger 
des degats en melee grace a leurs armes et capacites. Amelioration est une 
specialisation pour combattre en melee tout en utilisant votre mana pour augmenter 
vos degats grace a differents sorts. Amelioration est une des rares specialisations qui 
se concentre sur le port de deux armes a une main. Les chamans Amelioration sont 
tres resistants car ils sont tout de meme capables de porter des cottes de mailles et 
se soigner en un instant. 



MaTtrise : Elements ameliores 

Augmente les degats de vos sorts (Feu, Givre et Nature) elementaires 
en fonction de votre Mattrise. 



ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Amelioration est peut-etre la plus efficace des trois specialisations quand il s'agit de 
gagner des niveaux en solo. Vous tuez les ennemis rapidement et vous gardez ainsi 
assez de vie et de mana grace a vos capacites de soins et de regeneration de mana. 
Les impregnations d'arme sont tres utiles pour les chamans Amelioration puisqu'elles 
conferent un bonus significatif de degats en etant simplement actives sur I'arme. 

Utilisez vos Horions selon la situation. En general, Horion de flammes est plus 
efficace si vous I'utilisez au debut (et si le combat dure assez longtemps). 

Utilisez vos attaques instantanees comme Frappe primordiale a bas niveaux 
(remplacez par Frappe-tempete des que cette technique est disponible) et Fouet de 
lave des que possible. Gardez votre Bouclier de foudre actif a moins que le mana ne 
soit un probleme, auquel cas optez pour le Bouclier d'eau. N'oubliez pas d'utiliser 
les capacites propres a Amelioration (Rage du chaman et Esprit farouche) souvent 
pour minimiser vos temps morts. 


ROTATION 

Les chamans Amelioration utilisent beaucoup sorts de degats, il s'agit done d'une 
classe de melee qui se base tres peu sur les degats physiques. Tout cela grace a 
Rapidite mentale qui reduit beaucoup le coOt en mana des sorts et augmente leur 
puissance en fonction de leur attaque. Un autre passif, Arme du Maelstrom, est 
cumulable et rend le prochain sort de degats de Nature ou elementaire instantane. 
Pensez a garder un ceil dessus ! 



• Placez/reinitialisez Totem incendiaire ou d'elementaire de feu 

• Appliquez/reinitialisez Horion de flammes 

• Utilisez Frappe-tempete des que vous le pouvez 

• Utilisez Fouet de lave des que vous le pouvez 

• Si vous avez cinq charges d'Armes du Maelstrom, utilisez Eclair (de preference 
apres Frappe-tempete) ou un sort de soins si necessaire. 

• Utilisez Dechainement des elements (recharge) 



JOUER EN GROUPE 

Puisque vous jouez en melee, surveillez votre menace au debut d'un combat, 
surtout si vous faites equipe avec des tanks moins bien equipes que vous. 

Utilisez Cisaille de vent pour interrompre les lanceurs de sorts ennemis, car cela 
reduit notablement les degats subis par le groupe ou les soins que les adversaires 
s'echangent. Comme pour les autres specialisations, vous pouvez aider un soigneur 
en difficulty grace a vos soins (principalement Totem guerisseur et tous les talents 
apres le niveau 75). Vous etes done polyvalent et convoite par les groupes (sans 
oublier les nombreux buffs du chaman). 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Tous les chamans ont un buff de puissance des sorts avec Courroux brOlant et un 
buff de Mattrise avec Grace aerienne. Le chaman Amelioration a Rage liberee qui 
procure Hate en melee et a distance. Utilisez Horion de terre pour infliger le debuff 
Coups affaiblis. 
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Le chaman Restauration 


Restauration est la specialisation qui se concentre sur les soins. Elle ameliore les 
capacites des chamans qui rendent de la vie au lanceur et a ses allies. Les chamans 
Restauration, tout comme les druides, utilisent des soins lies a la nature. C'est la 
classe de soigneurs la plus resistante grace a sa cotte de mailles et son bouclier. 
Comme les autres specialisations, Restauration confere de nombreux buffs grace aux 
totems, ce qui en fait un bon soigneur, quelle que soit la taille du groupe. 


SOINS 

Les soins du chaman consomment beaucoup de mana. Heureusement, le passif 
Resurgence restaure des PM en fonction de vos soins critiques si Bouclier d'eau est 
actif (ce qui devrait toujours etre le cas). D'autres passifs dependent des coups 
critiques, ce qui en fait une caracteristique secondaire tres interessante. 

Comme pour tous les soigneurs, la meilleure facon d'ameliorer votre efficacite est 
de vous adapter a la situation. 
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Maitrise : Soins profonds 

Augmente I'efficacite de vos sorts de soins d'un certain pourcentage, 
en fonction de votre Maitrise et du niveau de points de vie 
actuel de votre cible (les cibles aux points de vie plus bas sont 
davantage soignees). 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Restauration n'est pas le meilleur choix pour gagner des niveaux puisque cette 
specialisation manque de degats. Si vous voulez soigner dans les donjons et gagner 
des niveaux, envisagez Elementaire en tant que specialisation principale pour gagner 
des niveaux, car elle est assez efficace pour soigner aussi. Puisque le chaman 
Elementaire tire profit d'Esprit, I'equipement devrait etre le meme pour les deux 
specialisations et le chaman Restauration devrait meme utiliser ambidextrie pour 
gagner des niveaux. 



SITUATION(S) 

UTILISEZ... 

Un allie a un besoin urgent de soins 

Afflux de soins 

Soigner une cible unique qui n'est pas en 
danger immediat 

Vague de soins ou Vague de soins superieurs, 
selon la frequence et le nombre de degats subis 
par la cible 

Tout le monde est en bonne sante mais 
vous anticipez des degats 

Bouclier de terre sur la cible qui, selon vous, 
subira les degats (le tank) 

Degats de zone importants 

Pluie guerisseuse si vous avez le temps et si vos 
allies sont groupes, puis Salve de guerison sur une 
cible sur laquelle vous avez utilise Remous 


JOUER EN GROUPE 

Restauration est la plus simple des specialisations quand il s'agit de soigner, 
meme si elle reste tres polyvalente. Dans les groupes, vos soins principaux seront 
les soins directs ainsi que votre Bouclier de terre et Remous. Vos totems aideront 
aussi a garder votre equipe en vie puisqu'ils procurent des protections et des soins 
dans plusieurs situations. N'oubliez pas d'utiliser Rappel totemique quand votre 
groupe change d'endroit et que vous avez des totems actifs pour regagner une partie 
du mana depense. 

Vos soins principaux seront Afflux de soins, Vague de soins et Vague de 
soins superieurs. Afflux de soins et Vague de soins superieurs interagissent 
differemment avec Raz-de-maree (done avec le mana et les soins par seconde). 
Generalement, Afflux de soins rend le plus grand nombre de PV par seconde mais 
se montre cher en mana. Vague de soins superieurs est plus equilibre. Evaluez le 
danger et prenez la bonne decision tout en gardant Bouclier de terre sur la cible qui 
subit constamment les degats (generalement le tank). Parfois, vous etes confronts a 
de nombreux degats de zone que vous pouvez contrer avec Salve de guerison, Totem 
guerisseur, Pluie guerisseuse et vos talents. N'oubliez pas de garder Arme Viveterre 
active ! Comme Remous n'est plus consomme par Salve de guerison, activez 
toujours cette technique pour doper considerablement les soins de Salve de guerison. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Tous les chamans ont un buff de puissance des sorts avec Courroux brOlant 
et un buff de Maitrise avec Grace aerienne. Utilisez Horion de terre pour infliger 
Coups affaiblis. 
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PRESENTATION 

Les demonistes sont de puissants sorciers qui font appel a la magie noire et aux arts 
demoniaques. Ces lanceurs de sorts infligent de lourds degats et ils peuvent invoquer 
des familiers. Les demonistes possedent de puissants sorts de degats sur la duree, 
peuvent invoquer des demons, appliquer des maledictions et infliger la peur. 

Comme les mages, les demonistes sont fragiles en melee, mais compensent avec 
leurs sorts de controle de foule et leurs techniques defensives (comme Resolution 
interminable, qui reduit les degats et empechent les interruptions de sorts pendant 
plusieurs secondes). Les specialisations du demoniste lui permettent d'infliger soit 
des degats directs tres importants, soit des degats sur la duree, ou bien d'invoquer 
de puissants familiers demoniaques. Si les demonistes derivent principalement leur 
puissance des sorts de I'Ombre, I'ecole du feu ne leur est pas inconnue (notamment 
dans la branche de destruction). Dans le domaine du soutien, les demonistes 
peuvent teleporter jusqu'a eux d'autres joueurs et creer des portails permettant de 
se teleporter rapidement vers d'autres lieux. 



102 
































Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

Nain 

Forme de pierre est parfait en JcJ car elle annule le saignement et reduit 
les degats. 

Gnome 

Maitre de Invasion permet d'echapper aux pieges ou ralentissements, ideal en JcJ. 

Esprit ouvert augmente le mana max de 5%. Les gnomes resistent aux degats des 
Arcanes. La specialisation Lame courte augmente ae 1% I'expertise des gnomes avec 
les dagues et les epees a une main, ce qui s'applique egalement au toucher des sorts. 

Humain 

Chacun pour soi annule les effets affectant le deplacement et de perte de controle. 

La specialisation Epee augmente de 1% I'expertise des humains avec les epees, 
ce qui s'applique egalement au toucher des sorts. 

Worgen 

Ils ont 1% de plus en Coup critique grace a Acharnement. Sombre course accelere 
temporairement les deplacements. 


Specialisations 

Au niveau 10, le demoniste doit choisir entre les specialisations: Affliction, 
Demonologie et Destruction. 


HORDE 

RACE 

NOTES 

Elfe de sang 

Leur capacite raciale, Torrent arcanique, procure du mana et un silence a effet de 
zone (pratique pour interrompre les sorts ennemis). Les elfes de sang subissent 
moins de degats des sorts d'Arcanes. 

Gobelin 

Les gobelins ont 1% de Hate en plus grace a Le temps, e'est de Lament. 

Fusees de saut est un bon outil ae mobilite, qui permet de rester a distance. 

Ore 

Ils peuvent maximiser les degats. Fureur sanauinaire augmente les degats et les 
sorts. Commandement augmente les degats au familier. 

Troll 

Berserker augmente temporairement la vitesse d'attaque. Le dehanche troll 
reduit la duree des effets affectant les deplacements. Les trolls reaenerent plus 
rapidement leurs points de vie que les autres races et continuent ae les recuperer 
en combat a 10% de la vitesse normale. Grace a Tueur de betes, les trolls infligent 
5% de degats en plus aux betes. 

Mort-vivant 

Les morts-vivants sont failles pour le JcJ car ils peuvent echapper a Charme, 

Peur et Sommeil grace a Volonte des Reprouves. Leur passive Toucher du tombeau 
offre une augmentation modeste du DPS. 


% 


Le demoniste Affliction est le specialiste des degats sur 
la duree. Quand il lance un sort de ce type, il est plus rapide 
que les demonistes ayant choisi une autre specialisation. 

Le demoniste affliction est le meilleur pour passer d'une cible a 
I'autre afin d'optimiser ses degats en continu. 
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Le demoniste Demonologie est le plus puissant. II est 
difficile a tuer et il joue parfois le role du tank dans certaines 
situations. Ses familiers sont plus puissants, il est plus resistant 
O que les autres demonistes et il peut parfois se transformer en 
demon (ce sort est impressionnant). 


3 




Le demoniste Destruction est le lanceur de sorts le plus 
classique des trois. II compte sur ses puissants sorts de Feu et 
d'Ombre pour abattre ses ennemis et inflige des degats directs 
tres importants, surtout en combat singulier. 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Tissu 

Non 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

Dagues 

Batons 

Epees 


Baguettes 
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Techniques de classe notables 


DEMONS FAMILIERS 

La capacite d'invoquer des demons est I'element distinctif du demoniste. 

Si les demonistes orientes demonologie peuvent invoquer un gangregarde ou un 
diablotin sauvage, toutes les specialisations profitent des demons invoques. La ligne 
de talent de niveau 75 modifie directement la facon dont les demons sont utilises 
au combat. Vous pouvez meme sacrifier votre demon pour augmenter les degats que 
vous infligez. 

L'invocation de demons est assez longue comparativement a d'autres sorts. 

Certains talents permettent de reanimer instantanement un familier. Plusieurs 
demons differents sont disponibles, selon le role que vous souhaitez qu'ils tiennent. 
Le plus souvent, c'est une question de goOt. Vous trouverez plus bas des details sur 
les familiers des demonistes. 

INFLIGERDES DEGATS SUR 
LA DUREE 

Quel que soit I'arbre de specialisation choisi, I'arsenal offensif d'un demoniste 
comprend des sorts infligeant des degats sur la duree (des DoT). Ce ne sont pas 
des sorts infligeant de lourds degats en peu de temps, mais qui au contraire tuent 
I'ennemi a petit feu. Mais que cela ne vous trompe pas, les DoT compte parmi les 
sorts les plus puissants du jeu. 


RESSOURCES SECONDAIRES 

Si le mana est la principale ressource des demonistes, chacun de leur arbre de 
specialisation leur donne acces a une ressource secondaire. 



La cle, pour maximiser vos degats et votre capacite de survie, c'est d'apprendre a 
les gerer efficacement. 


Pour tirer pleinement avantage des DoT, lancez-les des le debut du combat pour 
qu'ils soient actifs tout au long de ce dernier. Lors d'un combat contre des cibles 
resistantes, relancez votre DoT peu avant I'epuisement de son effet pour le 
prolonger. L'un des avantages des DoT, c'est qu'ils sont rapides a lancer (et sont 
souvent instantanes), ce qui permet au demoniste de continuer a se deplacer tout en 
infligeant des degats. 


RESSOURCE 

DESCRIPTION 

Eclats d'ame 

Utilises par les demonistes Affliction, les eclats d'ame ameliorent des 
capacites specifiques lorsqu'ils sont consommes par BrOlure d'ame. 

Fureur demoniaque 

La ressource secondaire des demonologues est produite en lancant des 
sorts offensifs et consommee en forme de demon. 

Braises ardentes 

Les braises ardentes (reservees au demoniste Destruction) sont produites 
en lancant Incinerer et Gangreflamme. Utilisez-les alors pour incanter un 
Trait du chaos infligeant de gros degats immediats, pour toucher plusieurs 
ennemis avec vos sorts de Feu grace o Feu et soufre, ou pour vous 
soigner ropidement et efficacement avec Connexion embrasee. 














<$ Le demoniste affliction 


Experts des degats sur la duree, les demonistes Affliction utilisent des sortileges 
et des drains pour infliger des degats. Les demonistes Affliction savent affronter 
efficacement plusieurs ennemis simultanement, mais ne sont pas en reste contre un 
ennemi unique grace a Etreinte malefique et a Hanter. 

Les quatre formes angulaires que vous pouvez voir sous les barres de vie et de mana 
d'un demoniste Affliction representent les Eclats d'ame, de couleur violette quand ils 
sont utilisables. Ils servent a activer BrOlure d'ame, qui confere des bonus a certains 
sorts. L'effet de BrOlure d'ame dure 30 secondes et consomme un eclat d'ame. 

Cette technique est essentielle pour les demonistes Affliction car elle ameliore 
Drain de vie, Captation de vie, Graine de Corruption, Respiration interminable, 

Cercle demoniaque: Teleportation, Echange d'ame et Invocation de demon. 

II est done important de toujours disposer d'eclats d'ame. Selon votre statut, 
hors ou en combat, vous les obtenez differemment. Hors combat, la capacite 
Recolte d'ames (passive) en cree automatiquement; comptez 75 secondes pour les 
quatre eclats. En combat, vous devez utiliser Drain d'ame, une canalisation de 12 s 
qui genere un eclat d'ame apres avoir inflige deux fois des degats a un ennemi. 

Si la cible meurt sous l'effet de Drain d'ame, vous regagnez 3 eclats d'ame. 

La competence passive Crepuscule fournit egalement une chance de generer un Eclat 
d'ame quand Corruption inflige des degats a la cible. 
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Maitrise : Afflictions puissantes 

Augmente les degats d'Agonie, de Corruption et d'Affliction 
instable de 25%. 


ROTATION 

La strategie de la rotation d'affliction consiste a reappliquer les DoT lorsqu'ils vont 
se dissiper. Utilisez un mod de suivi si vous avez du mal a savoir quels sorts sont 
encore actifs ou vont se dissiper. 



• Appliquez/reinitialisez Agonie 

• Appliquez/reinitialisez Corruption 

• Appliquez/reinitialisez Affliction instable 

• Et recommencez pour tout adversaire supplemental qui survivrait a Corruption 

• Utilisez Hanter si vous avez des Eclats d'ame 

• Canalisez Etreinte malefique si les PV de la cible > 20% 

• Canalisez Drain d'ame si les PV de la cible < 20% 



JOUER EN GROUPE 

En groupe, I'essentiel de votre travail consiste a garder des DoT sur les ennemis. 
Utilisez la rotation classique sur les ennemis isoles et placez les DoT sur plusieurs 
adversaires le cas echeant. Utilisez un familier si vous n'avez pas Grimoire de 
sacrifice. Comme vous infligez des degats en permanence, surveillez votre niveau 
de menace et utilisez Brise-ame si besoin. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Sombre intention augmente la puissance des sorts et I'Endurance des membres de 
votre groupe. 

Malediction des elements rend les ennemis plus vulnerables au feu et au givre, 
tandis que Malediction de faiblesse reduit les degats de I'adversaire. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

II est facile et amusant de monter en niveau en specialisation Affliction. Posez des 
DoT sur vos ennemis tout en cherchant d'autres cibles. L'ideal consiste a engager de 
loin avec Agonie puis a appliquer Corruption avant de passer a une autre cible. 

Pour finir, posez Affliction instable, en vous arretant un instant. Pendant que les 
ennemis touches par les DoT viennent vers vous, trouvez une autre cible et continuez 
le cycle. En general, une serie de DoT suffit a tuer vos adversaires. Vous pouvez 
aussi placer Echange d'ame (avec ou sans glyphe) sur les ennemis presque morts 
pour frapper un autre adversaire. 


Cote talents, choisissez Hurlement de terreur (a utiliser quand les ennemis vous 
rattrapent), Ruee ardente, Grimoire de suprematie ou de sacrifice et Ruse de 
Kil'jaeden. 
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@ Le demoniste Demonologie 


Les demonistes Demonologie aiment se transformer en demon et profiter d'un 
surcroit de leur DPS. Ils peuvent egalement invoquer un puissant gangregarde ou un 
utile diablotin sauvage. Bon nombre de capacites generent de la fureur demoniaque. 

La fureur demoniaque est une ressource exploitee uniquement par les demonologues, 
lorsqu'ils utilisent Metamorphe. En forme de demon, le demoniste consomme 6 
points de fureur demoniaque par sec et leurs sorts ont un coOt en fureur demoniaque 
plutot qu'en mana. Quand la fureur demoniaque est epuisee, le demoniste reprend 
sa forme normale. La fureur demoniaque augmente ou baisse vers 200 points quand 
un demonologue reste en forme normale et hors combat pendant un temps. 

La jauge est remplie au maximum a 1000 points. Quand vous atteignez cette limite, 
n'hesitez pas a utiliser Metamorphe pour vous dechaTner sur vos ennemis. 



MaTtrise : Mattre demonologue 

Augmente les degats infliges par vos serviteurs demons de 8%. 
Augmente les degats que vous infligez lorsque vous etes en forme 
humaine de 8%. Les degats que vous infligez avec Metamorphe sont 
augmentes de 24%. 

ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Les demonologues ont interet a utiliser principalement leur gangregarde. Contre des 
ennemis moins puissants, vous pouvez opter pour I'approche de type Affliction et 
utiliser Corruption et Main de Gul'dan. Transformez-vous ensuite en demon et utilisez 
Pluie de feu (pour activer I'Aura d'immolation), Onde de chaos et Gangrorage. En 
forme de demon, vos maledictions deviennent une aura et Malediction des elements 
est alors plus efficace contre de gros groupes. Remarquez que Main de Gul'dan 
ralentit les ennemis, ce qui permet de les distancer aisement. 

Cote talents, choisissez Grimoire de suprematie (pour le gangregarde), puis Ruee 
ardente et Ruse de Kil'jaeden pour rester mobile en lancant des sorts. Hurlement de 
terreur et Furie de I'ombre sont a peu pres aussi utiles I'un que I'autre pour monter 
en niveau avec cette specialisation. 



ROTATION 

Pour optimiser les degats dans cette specialisation, il faut bien utiliser Metamorphe. 
Profitez aussi des autres moyens d'augmenter les degats: bijoux et Grimoire 
de sacrifice. 



• Utilisez Metamorphe vers 1000 pts de fureur demoniaque (ou selon I'esperance 
de vie de la cible) 

• Appliquez/reinitialisez Corruption (Destin funeste en demon) 

• Appliquez/reinitialisez Main de Gul'dan 

• Si vous bougez, utilisez Gangreflammes (Rayon du vide en demon) 

• Lancez Feu de I'ame si Cceur de la fournaise est actif 

• Lancez Trait de I'ombre 

• Pour infliger des degats de zone, passez en demon et utilisez Flammes infernales 
et Feu du chaos. Utilisez le Gangrorage du familier 


JOUER EN GROUPE 

Votre rotation standard doit etre efficace contre la plupart des ennemis. 

Les demonologues sont particulierement efficaces face a des groupes d'ennemis 
masses. Dans ce cas, utilisez vos sorts de zone pour optimiser vos degats. 

Vous devez etre au contact pour que certaines capacites fonctionnent, et preparez 
Brise-ame au cas ou. Heureusement, en forme de demon, vous etes plus resistant... 

A propos du Glyphe de chasse au demon: il permet de provoquer (avec Brise-ame), 
il vous rend plus resistant et, pour faire simple, il vous transforme un peu en tank. 
Attention, un peu seulement, pas pour de vrai. Cela peut suffire dans certaines 
instances ou pour le fun, mais laissez ce role a ceux qui sont vraiment faits 
pour cela... 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Sombre intention augmente la puissance des sorts et I'Endurance des membres de 
votre groupe. 

Malediction des elements rend les ennemis plus vulnerables au feu et au givre, 
tandis que Malediction de faiblesse reduit le DPS de I'adversaire. Le gangregarde et 
son Enchainement mortel infligent I'effet Frappe mortelle. 
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® Le demoniste Destruction 


Les demonistes Destruction se specialisent en magie du Feu pour semer le chaos 
dans les rangs ennemis. Cette specialisation est destinee a ceux qui aiment infliger 
rapidement des degats et de tres gros degats critiques, et se soigner rapidement. 

Les braises ardentes sont votre ressource specifique. Elies sont visibles sous les barres 
de vie et de mana et vous pouvez en avoir jusqu'a quatre en meme temps, maximum. 

Les sorts Trait du chaos, BrOlure de I'ombre, Connexion embrasee et Flammes de 
Xoroth consomment chacun une braise ardente, pour des resultats spectaculaires: 
degats massifs, demon reanime instantanement ou recuperation de PV. Les coups 
critiques de Pluie de feu ou d'lmmolation peuvent aussi generer un morceau de 
braise. Incinerer et Conflagration generent toujours un morceau de braise, ce qui fait 
d'eux vos principaux moyens de reapprovisionnement. Remplir une braise ardente 
peut etre un peu long, mais leur pouvoir est enorme. Comme elles se dissipent apres 
les combats, utilisez-les! 



H MaTtrise : Tempete ardente 

Augmente les degats d'lmmolation, Incinerer, Gangreflamme et 
Conflagration de 9%. Augmente I'efficacite des sorts consommant des 
Braises ardentes 24%. 

ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Monter en niveau en specialisation Destruction est plus facile que par le passe, 
en partie grace au nouvel effet de Conflagration, qui ralentit les ennemis. 

Evitez d'attaquer en chaine tous les ennemis a portee, comme un demoniste Affliction 
le ferait, mais vous pouvez les eliminer 1 par 1 tres rapidement. Commencez par 
Immolation et dans la foulee, lancez Conflagration pour ralentir I'ennemi. Continuez 
avec Incinerer jusqu'a sa mort ou jusqu'a ce qu'lmmolation puisse finir le travail. 
Utilisez les braises ardentes pour engager le combat avec Trait du chaos (qui peut 
souvent tuer en un coup) ou tenter d'achever un adversaire mal en point avec une 
BrOlure de I'ombre. S'il meurt dans les cinq secondes suivantes, vous recupererez deux 
braises ardentes ! Si vous perdez trop de vie, soignez-vous avec Connexion embrasee. 

Cote talents, choisissez Furie de I'ombre (pour ralentir les ennemis et les empecher de 
vous atteindre), Ruee ardente et Ruse de Kil'Jaeden. Grimoire de sacrifice et Connexion 
embrasee vous aideront a compenser les points de vie draines par Ruee ardente. 


ROTATION 

Le demoniste Destruction inflige des degats avec Immolation, suivie par autant de 
Conflagrations que possible et des Traits du chaos. 



• Appliquez/ reinitialisez Immolation 

• Utilisez Conflagration si disponible (pour Explosion de fumees et incanter 
Immolation plus vite) 

• Si vous bougez, utilisez Gangreflammes 

• Lancez Trait du chaos, si vous avez une braise ardente 

• Lancez BrOlure de I'ombre, si vous avez une braise ardente, si la cible a moins de 
20% de ses PV et si vous vous deplacez ou si elle est presque morte 

• Lancez Incineration 

• Pour les degats de zone, utilisez Pluie de feu contre une masse d'ennemis faibles. 
Pour les autres, commencez d'abord par Immolation 



JOUER EN GROUPE 

En jouant Destruction, il vaut mieux concentrer votre feu sur un ennemi unique et 
d'utiliser Tumulte pour les cibles secondaires. Utiliser Immolation sur ces dernieres 
n'est pas inutile, mais I'augmentation des degats est minime. Comme toujours, 
attention a votre niveau de menace (surtout en lancant Trait du chaos d'entree) et 
lancez Brise-ame si necessaire. Utiliser les sorts de zone peut etre problematique, 
selon que vous devez utiliser Immolation ou pas sur les cibles. La plupart des 
ennemis resteront en vie plus de 20 secondes, mais commencez par Immolation 
(de preference avec Feu et soufre) et enchaTnez par Pluie de feu. Si vous n'avez 
pas de braise ardente en stock et s'il y a trop d'ennemis pour garder Immolation sur 
tous, utilisez des sorts a cible unique jusqu'a ce que vous generiez une braise. 

Si vous avez des braises, utilisez Feu et soufre pour repandre Immolation, lancez 
Pluie de feu puis Incineration (avec ou sans Feu et soufre) pour continuer a generer 
des braises. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Sombre intention augmente la puissance des sorts et I'Endurance des membres de 
votre groupe. 

Malediction des elements rend les ennemis plus vulnerables au feu et au givre, 
tandis que Malediction de faiblesse reduit le DPS de I'adversaire. 





€> Familiers des demonistes 

Tous les familiers disposent d'Energie gangrenee et d'Evitement, une technique passive qui reduit de 90% les degats subis par les demons lors d'attaques de zone qui ne 
sont pas le fait de joueurs. 


Familiers demons temporaires 

Des le niveau 49, les demonistes peuvent invoquer un infernal. Ce dernier est invoque pour 1 minute et dispose de 
puissantes attaques de zone. Au niveau 58, le garde funeste fonctionne comme un infernal, si ce n'est qu’il lance des Traits 
funestes contre des cibles uniques au lieu d’attaques de zone. 

Le Grimoire de suprematie sert a renommer deux familiers et a augmenter leurs degats. L’abyssal est un infernal ameliore et 
le garde de terreur remplace le garde funeste. 



Diablotin 

Les diablotins sont des lanceurs de sort fragiles, qui peuvent vous 
soigner sur la duree et dissiper les sortileges. Ils contribuent aux 
degats avec des sorts de Feu. 


Diablotin gangrene 

Les diablotins gangrenes remplacent les diablotins quand le demoniste choisit 
le talent Grimoire de suprematie au niveau 75. Sauf indique, ils ont les memes 
capacites que les diablotins. 


Succube 

Les succubes sont des seductrices fragiles, qui infligent des degats en 
melee, repoussent et controlent les ennemis. Une succube est tres utile 
pour garder un ennemi a distance, en JcJ par exemple. 


Shivarra 

La shivarra remplace la succube quand le demoniste choisit le talent Grimoire de 
suprematie (niveau 75). Sauf indication contraire, elle a les memes capacites que 
la succube. 




tor^il Marcheur du Vide 

HI Les marcheurs du Vide sont des demons resistants qui peuvent 
desarmer et provoquer les ennemis pour qu'ils ne s'attaquent pas 
a vous. 


Seigneur du Vide 

Le seigneur du Vide remplace le marcheur du Vide quand le demoniste choisit le 
talent Grimoire de suprematie (niveau 75). Sauf indication contraire, il a les memes 
capacites que le marcheur du Vide. 
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Chasseur corrompu 

Le chasseur corrompu est un combattant en melee capable de 
reduire au silence les ennemis et de dissiper leurs enchantements. 

Les demonistes ne disposant pas de sorts ayant ces effets, le chasseur 
corrompu est tres utile en JcJ. 



Observateur 


FAMILIERS DES DEMONOLOGUES 



Gangregarde 

Le gangregarde est un demon puissant et polyvalent, exclusif a la 
specialisation demonologie. Le gangregarde excelle en melee contre 
plusieurs cibles et reduit les soins dont elles beneficient. 




L'observateur remplace le chasseur corrompu quand le demoniste choisit le talent 
Grimoire de suprematie au niveau 75. Sauf indication contraire, il a les memes 
capacites que le chasseur corrompu. 


Garde-courroux 

Le garde-courroux remplace le gangregarde quand le demoniste choisit le talent 
Grimoire de suprematie au niveau 75. Sauf indication contraire, il a les memes 
capacites que le gangregarde. 


,«w 
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Toutes factions 



PRESENTATION 

Les guerriers sont les colosses d'Azeroth. Ils associent une force incroyable a la rage pour vaincre leurs ennemis ou proteger leurs allies. Les guerriers sont specialises 
dans le maniement de nombreuses armes. Ils peuvent choisir entre plusieurs styles de combat et utiliser une arme a deux mains dans chaque main, ce qui encombrerait les 
autres classes. 

Le guerrier est une classe de melee tres mobile qui peut charger et bondir pour se rapprocher ou s'eloigner des ennemis. Comme ils manquent de techniques a distance, 
les guerriers doivent rester au contact de leurs ennemis en les ralentissant avec des attaques comme Brise-genou. Ils se reposent bien plus sur leur equipement que les 
autres classes car ils I'utilisent a la fois pour encaisser et infliger des degats. 
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Avantages raciaux 


ALLIANCE 

RACE 

NOTES 

Draenei 

Presence heroique offre +1% de chances de toucher. Don des naaru soigne le 
draenei ou un allie. 

Nain 

Forme de pierre est parfaite en JcJ et pour tanker car elle annule le saignement 
et reduit les degats. Specialisation Masse ameliore I'Expertise avec toutes 
les masses. 

Gnome 

AAaTtre de I'evasion permet d'echapper aux pieges ou aux ralentissements, ideal 
en JcJ. Specialisation Lame courte ameliore I'Expertise avec les dagues et epees 
a une main. 

Humain 

Chacun pour soi annule les effets de perte de controle. Specialisation Epee et 

Masse ameliorent I'Expertise avec les epees (une et deux mains) et les masses. 

Elfe de la nuit 

Ils ont moins de chances d'etre touches par une attaque physique (sans doute la 
meilleure passive raciale pour tanker) et subissent moins de degats des sorts de 
nature. Camouflage dans I'ombre annule les sorts lances sur lui. 

Worgen 

Ils ont 1% de plus en Coup critique grace a Acharnement. Sombre course accelere 
temporairement les deplacements. 


Specialisations 

Au niveau 10, les guerriers doivent choisir entre les specialisations: Armes, Fureur 
et Protection. 


Q 


Le guerrier Armes utilise une arme a deux mains pour 
assener des coups terrifiants. 


3 


m. 


Le guerrier Fureur porte une arme dans chaque main et il 
peut meme equiper deux armes a deux mains en meme temps ! 
Imaginez-vous face a un colosse en plaques qui brandit deux 
enormes epees. 


3 


% 


Le guerrier Protection est le tank. II a plusieurs options a 
sa disposition pour etourdir ses ennemis, mais il sait avant tout 
comment survivre. En situation delicate, il peut augmenter sa 
capacite a encaisser. Plus a raise au sein d'un groupe, il peut 
tout de meme explorer le monde en solitaire. 




HORDE 

RACE 

NOTES 

Elfe de sang 

Leur capacite raciale, Torrent arcanique, procure du mana (utile dans les situations 
delicates) et un silence a effet de zone (pratique en JcJ et lors de certains 
combats en JcE). 

Gobelin 

Fusees de saut permet aux chasseurs de rester a distance et peut servir de 
deuxieme Disengagement. II va de soi que Fusees de saut est aussi utile en JcE 
qu'en JcJ. De plus, les gobelins obtiennent un bonus de 1% en Hate 

Ore 

Fureur sanguinaire augmente I'attaque. Specialisation Hache donne de I'Expertise 
avec les haches et les armes de pugilat. 

Tauren 

Resistance a la Nature leur permet de resister aux effets des sorts de Nature. Choc 
martial offre un etourdissement a effet de zone en melee. Endurance augmente 
les PV de base de 5%. 

Troll 

Berserker augmente temporairement la vitesse d'attaque. Le dehanche troll reduit 
la duree des effets affectant les deplacements, essentiel pour les guerriers. 

Mort-vivant 

Les morts-vivants sont faits pour le JcJ car ils echappent a Charme, Peur et 

Sommeil grace a Volonte des Reprouves. 


PANDAREN 

RACE 

NOTES 

Pandaren 

Epicurien double les bonus de stats quand vous etes bien nourri. Paume vibratoire 
permet un rapide controle des foules. 


Options d'equipement 


TYPE D'ARMURE 

BOUCLIER 

Maille jusqu'au niveau 40, puis plaques 

Oui 


ARMES UTILISABLES 

ARMES A 1 MAIN 

ARMES A 2 MAINS 

Haches 

Haches 

Dagues 

Masses 

Armes de pugilat 

Armes d'hast 

Masses 

Batons 

Epees 

Epees 
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Techniques de classe notables 


POSTURES 

En fonction de la situation et de leurs specialisations, les guerriers peuvent adopter 
une des trois postures pour mieux remplir leurs roles. Notez que les postures 
necessitent desormais un temps de recharge et vous ne pourrez done pas changer 
en permanence. Evaluez la situation et vos besoins en rage puis choisissez en 
consequence. Les guerriers Protection resteront la plupart du temps en posture 
defensive puisqu'elle est necessaire pour certaines techniques qui generent de la 
rage (et il est difficile de tanker sans beneficier de ['augmentation de menace). 

Les guerriers Armes et Fureur utiliseront tot ou tard les trois postures. Lorsque vous 
recevez une quantite constante de degats ou quand vous etes en JcJ, la posture 
berserker offre plus de rage. La posture defensive n'est pas recommandee pour 
les DPS mais reste indispensable pour utiliser Mur protecteur, qui peut vraiment 
vous sauver la vie (pensez d'abord a vous equiper d'un bouclier et d'une arme a 
une main !) 


CRIS 

Les guerriers utilisent des cris pour motiver leurs allies ou demoraliser leurs ennemis. 
Tous ont de quoi choisir, mais certains cris ne sont disponibles que pour certaines 
specialisations et uniquement comme talents. 

Cri de commandement et Cri de guerre offrent des avantages a vos allies et generent 
de la rage avant un combat. Ces cris ont 1 minute de temps de recharge. De plus 
les cris successifs d'un guerrier se suppriment les uns les autres. C'est pourquoi, 
en groupe, les guerriers doivent se repartir les cris afin de pouvoir en profiter 
au maximum. 

Les autres cris peuvent faire fuir les ennemis, reduire les degats qu'ils infligent, 
faire des degats de zone et ralentir ou immobiliser les ennemis a portee de voix. 
Savoir quand utiliser ces cris peut faire la difference entre la victoire et la defaite. 
Gardez la tete froide et surprenez vos ennemis grace a un puissant cri ! 



DEPLACEMENTS RAPIDES 

Les guerriers ont toujours figure parmi les classes les plus mobiles, ce qui compense 
leur manque de techniques a distance. Les talents proposent des ameliorations 
interessantes pour la Charge, qui peut a present etre utilisee en plein combat. 
Mastodonte vous permet d'utiliser Charge presque deux fois plus souvent et 
Doublement vous permet de I'utiliser deux fois avant qu'elle ne se recharge 
(cela ressemble a ['utilisation de Charge puis d'lnterception dans les extensions 
precedentes). De plus, Bond heroYque vous permet de sauter sur une longue distance 
et un glyphe permet de reduire son temps de recharge. Enfin, Intervention vous fait 
charger vers un allie et interrompt la prochaine attaque contre lui. Ajoutons a cela 
Brise-genou et les ennemis ne devraient plus vous echapper. 
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0 Le guerrier Armes 


Comme leur nom I'indique, les guerriers Armes excellent dans le maniement des 
armes. Ces colosses tallies pour le combat peuvent utiliser presque toutes les armes 
et se servent de leur mobilite et de leur finesse pour tuer leurs ennemis. Avec des 
techniques passives comme Soldat aguerri, ils preferent utiliser des armes a deux 
mains pour infliger d'enormes degats. A la difference des guerriers Fureur, les 
guerriers Armes controlent leurs degats et ont des bursts sur commande ainsi que 
des techniques qui infligent des degats de zone. 


ROTATION DE BASE 

Les guerriers Armes infligent des degats principalement grace a des attaques de 
melee instantanees et tirent avantage de Frappe du colosse. En JcE, lorsqu'un 
ennemi a moins de 20% de ses PV, les guerriers Armes et Fureur s'illustrent grace 
a Execution, qui peut etre tres meurtriere si elle est couplee a des competences qui 
augmentent les degats. 


Les guerriers armes sont a leur avantage face a plusieurs cibles. Ils utilisent Attaques 
circulaires puis Tempete de lames (a plus haut niveau) pour infliger plus de degats 
que contre une cible unique. 




• Utilisez Charge pour vous rapprocher rapidement d'un ennemi et generer 
de la rage 

• Utilisez Frappe du colosse pour permettre aux attaques suivantes 
d'ignorer I'armure 

• Si I'ennemi a moins de 20% de ses PV, utilisez Execution 

• Si elle est disponible, utilisez Frappe mortelle 

• Si elle est disponible, utilisez Fulgurance 

• Utilisez Heurtoir 



MaTtrise : Frappes opportunes 

Confere a vos attaques de melee des chances de declencher 
instantanement une attaque de melee supplemental infligeant 55% des 
degats normaux. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Les guerriers Armes comptent parmi ceux qui montent de niveau le plus vite dans 
le |eu. Le fonctionnement est assez simple: utilisez Charge pour atteindre votre 
ennemi et generer de la rage puis utilisez Frappe du colosse et Frappe mortelle 
des que possible. Chaque fois que vous utilisez Frappe mortelle, vous gagnez deux 
charges de Fulgurance (qui beneficie de 60% de chances critiques supplementaires). 
Vous pouvez avoir cinq charges de Fulgurance maximum. Si vous etes a court 
de charges et que Frappe mortelle est en cours de recharge, utilisez Heurtoir en 
attendant. Reprenez le cycle des que Frappe mortelle est a nouveau disponible. 
Quand 1'ennemi est a moins de 20% de vie, lancez Execution. 


JOUER EN GROUPE 

Jouez normalement contre les ennemis seuls, en utilisant des capacites augmentant 
les DPS si besoin est, mais n'attirez jamais la menace (tres important dans le cas 
des guerriers, qui ne peuvent pas reduire la menace). Lorsque deux ennemis sont 
groupes, utilisez Frappes circulaires car cette technique augmente considerablement 
vos DPS et constitue un des meilleurs moyens de tuer deux ennemis a la fois. S'il y 
a plus d'ennemis, utilisez aussi Frappes circulaires mais depensez votre rage avec 
Enchainement (au lieu de Frappe heroTque) et Tourbillon. 

Si vous prenez I'aggro ou si votre tank meurt, vous pouvez vous en sortir en vous 
equipant rapidement d'un bouclier et d'une arme a une main (possible via une 
macro) et utilisez Mur protecteur qui devrait donner assez de temps a votre groupe 
pour se soigner. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 


En ce qui concerne les talents, Mastodonte vous permet d'utiliser Charge plus 
souvent, Victoire imminente vous redonne instantanement des PV et Tempete de 
lames vous permet de vaincre plusieurs ennemis a la fois (Rugissement de dragon 
conviendrait aussi). 


Les guerriers ameliorent la Puissance d'attaque avec Cri de guerre et I'Endurance 
avec Cri de commandement. Ils infligent Armure affaiblie avec Fracasser armure et 
Coups affaiblis avec Coup de tonnerre. 

En plus des alterations des autres guerriers, le guerrier Armes inflige Blessure 
mortelle avec Frappe mortelle et Vulnerability physique avec Frappe du colosse. 
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® Le guerrier Fureur 


Les guerriers Fureur sont faits pour infliger des degats de melee eleves et constants 
que ce soit avec deux armes a une main ou meme avec deux armes a deux mains 
(a partir du niveau 38). Les attaques automatiques du guerrier Fureur infligent 40% 
de degats supplementaires et leurs attaques de main gauche 25%. D'autres classes 
comme les voleurs peuvent utiliser une arme dans chaque main, mais la possibilite 
de le faire avec des armes a deux mains est reservee aux guerriers Fureur. Ce sont 
done des berserkers qui attaquent vite et qui infligent d'importants degats. De plus, 
leur technique passive, Fureur obsessionnelle, leur permet d'infliger avec deux armes 
a une main des degats similaires a ceux des armes a deux mains. 

Les guerriers Fureur sacrifient leur securite au profit des degats, ils sont done plus 
exposes au risque de mourir. Cependant, lorsqu'ils sont bien joues, ils peuvent eviter 
de perdre de la menace et ils laissent les tanks faire leur travail. Evitez d'attirer les 
monstres, tuez votre cible et mettez-vous a I'abri. 



ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Les guerriers Fureur montent de niveau a un rythme correct grace a Sanguinaire et 
Ivresse de la victoire. Pour progresses ils sont plus dependants de leur equipement 
que ne le sont les guerriers Armes. Leur efficacite est done liee a I'Expertise et aux 
chances de Toucher offertes par leur equipement. En revanche, monter de niveau est 
assez simple: utilisez Charge, Sanguinaire (pour obtenir Afflux sanguin et reduire 
le coOt de Frappe sauvage), puis lancez votre rotation de base. L'un des facteurs 
qui influence le plus la vitesse a laquelle vous tuez un ennemi est la frequence 
d'utilisation d'Enrager. 

En ce qui concerne les talents, Mastodonte vous permet d'utiliser Charge plus 
souvent, Victoire imminente vous redonne instantanement des PV et Tempete de 
lames vous permet de vaincre plusieurs ennemis a la fois (Rugissement de dragon 
conviendrait aussi). 


ROTATION DE BASE 

Les guerriers Fureur infligent des degats principalement grace a des attaques de 
melee instantanees. Frappe du colosse est parfaite quand votre groupe a besoin de 
I'affaiblissement Vulnerabilite physique. En JcE, quand I'ennemi a moins de 20% 
de ses PV max, les guerriers Fureur s'illustrent grace a Execution, qui peut etre tres 
meurtriere si elle est couplee a des techniques qui augmentent les degats. 



• Utilisez Charge pour vous rapprocher rapidement d'un ennemi et generer 
de la rage 

• Utilisez Sanguinaire pour infliger des degats et gagner de la rage 

• Si I'ennemi a moins de 20% de ses PV, utilisez Execution 

• Si vous avez de la Rage, utilisez Coup dechaine 

• Utilisez Frappe sauvage 



JOUER EN GROUPE 

Jouez normalement contre les ennemis seuls, utilisez des capacites augmentant 
les DPS, mais n'attirez jamais la menace (tres important dans le cas des guerriers, 
qui ne peuvent pas reduire la menace). Face a plusieurs ennemis, pensez a tirer 
avantage de Fendoir a viande, qui augmente le nombre d'ennemis touches par 
Coup dechaine chaque fois que vous utilisez Tourbillon (cumulable jusqu'a 3 fois). 
La technique passive Coup dechaine inflige d'importants degats, et permet aux 
guerriers Fureur qui ont assez de rage de causer de gros degats de zone. 

Si vous prenez I'aggro ou si votre tank meurt, vous pouvez vous en sortir 
en vous equipant rapidement d'un bouclier et d'une arme a une main (possible 
via une macro). Puis utilisez Mur protecteur qui devrait permette a votre groupe de 
se soigner. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les guerriers ameliorent la puissance d'attaque avec Cri de guerre et I'Endurance 
avec Cri de commandement. Ils infligent Armure affaiblie avec Fracasser armure et 
Coups affaiblis avec Coup de tonnerre. 

En plus des alterations des autres guerriers, le guerrier Fureur inflige Blessure 
mortelle avec Frappe sauvage et Vulnerabilite physique avec Frappe du colosse. 
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® Le guerrier Protection 


Les guerriers Protection sont des tanks equipes d'un bouclier, qui protegent les 
allies en attirant I'attention. L'un des meilleurs moyens qu'ils possedent pour 
attirer I'attention est Devaster. Cette technique remplace Fracasser armure et 
inflige des degats en plus d'Armure affaiblie. A plus haut niveau, les guerriers 
Protection disposent de plus d'outils pour assurer leur survie comme par exemple 
Dernier rempart, Bastion de defense ou Barriere protectrice. Ils disposent aussi 
de techniques pour affronter plusieurs ennemis a la fois comme Revanche ou Sang 
et tonnerre. 

Ce qui difference le guerrier Protection des autres guerriers est sa mobilite. Grace a 
Charge, Interception et Bond heroTque, il peut atteindre une cible ennemie presque 
instantanement tout en I'etourdissant. II peut aussi se servir de ces techniques pour 
atteindre un allie et le proteger de la prochaine attaque ou pour se rendre a un 
endroit donne et blesser les ennemis a proximite. 




Mattrise : Blocage critique 

Augment vos chances de bloquer ou d'effectuer un blocage critique. 


ATTEINDRE LE NIVEAU 85 

Parmi les guerriers, le Protection est celui qui monte de niveau le plus lentement. 
Mais Ivresse de la victoire le rend presque invincible s'il affronte des monstres 
du meme niveau et s'il porte un bouclier. Face a plusieurs ennemis, Heurt de 
bouclier a de bonnes chances de supprimer le coOt en rage d'Enchainement, et 
Sang et tonnerre permet a Coup de tonnerre d'infliger Blessures profondes a tous 
les ennemis proches. Revanche touche trois cibles a la fois, done essayez d'attirer 
des groupes de 3 ennemis lorsque vous maitrisez votre rotation. Restez en Posture 
defensive pendant ces combats car Vengeance permet d'infliger des degats et 
d'autres techniques vous permettent de generer de la rage dans cette posture. 

En ce qui concerne les talents, Mastodonte vous permet d'utiliser Charge plus 
souvent et Victoire imminente vous redonne instantanement des PV. Rugissement de 
dragon est aussi un bon choix car il inflige des degats et fait tomber les ennemis. 


ROTATION DE BASE 

En tant que tank, votre role principal est de generer de la menace aussi vite 
que possible et de la conserver. Lorsque vous affrontez un groupe d'ennemis, 
utilisez Bond heroTque a la place de Charge pour engager le combat. Bond heroTque 
inflige des degats a tous les ennemis dans la zone d'arrivee et vous commencez 
a generer de la menace. Sinon, utilisez Charge puis Coup de tonnerre pour attirer 
leur attention. 



• Utilisez Charge pour vous rapprocher rapidement d'un ennemi et generer 
de la rage 

• Utilisez Heurt de bouclier pour infliger de degats et generer de la rage 

• Utilisez Coup de tonnerre pour appliquer le debuff Coups affaiblis 

• Pour augmenter votre defense, utilisez Maitrise du blocage ou Barriere protectrice 
si vous avez assez de rage 

• Si elle est disponible, utilisez Revanche 

• Utilisez Devaster 


JOUER EN GROUPE 

Jouer un guerrier Protection consiste avant tout a gerer la rage et a utiliser des 
techniques defensives en cas de danger. Vous pouvez utiliser Maitrise du blocage 
deux fois toutes les 9 sec mais elle coOte 60 points de rage, alors gardez-la en 
reserve pour les moments difficiles ! Les guerriers Protection competents savent 
quand utiliser Maitrise du blocage et Barriere protectrice et aussi quand depenser de 
la rage pour infliger des degats et generer de la menace. 

En cas d'urgence, utilisez des techniques a longue recharge (Dernier rempart ou Mur 
protecteur) pour rester en vie. Comme Desarmement ne coOte pas de rage, n'hesitez 
pas a I'utiliser contre les ennemis armes. 

AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS DE GROUPE 

Les guerriers ameliorent la Puissance d'attaque avec Cri de guerre et I'Endurance 
avec Cri de commandement. Ils infligent Armure affaiblie avec Devaster et Coups 
affaiblis avec Coup de tonnerre. 
















L’INTERFACE UTIUSATEUR 


Ce chapitre developpe des idees rapidement esquissees dans le chapitre Premiers pas, vous y retrouverez sans doute des elements que nous avons deja abordes. 


UTILISER LA SOURIS 

Le curseur de la souris est votre outil principal pour decouvrir le monde du jeu et interagir avec lui. 

Prenez le temps de deplacer le curseur (qui apparait sous la forme d'un gant) et faites-le passer sur les gens et les choses. Le curseur change selon les personnes, 
les monstres, les objets. Laissez la souris faire de I'exploration pour vous. Mettre des elements en surbrillance 6I'avance vous permet d'eviter de combattre des monstres 
trop puissants pour votre personnage. 


SYMBOLES DU CURSEUR 



| SIGNIFICATION 


Pointeur de base 


Personnages pouvant donner une quete 


Personnages avec qui vous pouvez parler 

Mm 


SYMBOLE SIGNIFICATION 


Vendeurs ou butin sur des cadavres 


Marchands pouvant reparer votre materiel 


Gardes pouvant vous orienter 


MaTtres pouvant vous enseigner des competences 


Objets avec lesquels vous pouvez interagir (important pour les quetes) 


















L'lNTERFACE DU JEU 

L'interface de jeu est tout ce dont vous vous servez pour interagir avec le jeu, y compris les barres d'action, la fenetre de discussion et la minicarte. Appuyez sur Alt et W, 
attendez une seconde et appuyez de nouveau. Tout ce qui a brievement disparu fait partie de l'interface de jeu. 

Vous pouvez egalement passer le curseur sur les elements de l'interface. Vous obtenez des bulles d'aide d'autant plus precieuses que vous avez pris des niveaux et appris 
des techniques. Vous pouvez faire bien des choses dans le jeu et l'interface peut paraTtre complexe: etudions-la ensemble. 


Suivi des quetes 



Portrait du personnage Portrait de la cible 


Journaux de discussion 


Barre d'action 


Barre d'interface Sac a dos et emplacements de sac 


Ameliorations et 

AFFAIBLISSEMENTS 

Pres de la minicarte, les effets positifs et negatifs actuels s'affichent sous forme 
d'icones. Les ameliorations (les effets positifs) sont generalement lances par votre 
personnage ou ses coequipiers. Les affaiblissements (les effets negatifs) sont 
generalement lances par les ennemis que vous combattez. Si vous passez le curseur 
sur un effet, vous obtenez des informations (y compris sa duree). Quand un effet 
est sur le point d'expirer, I'icone commence a clignoter. 

['information la plus importante sur les affaiblissements est leur type (les plus 
courants sont Poison, Maladie, Magie et Malediction) car plusieurs classes finissent 
par gagner des competences qui suppriment les sortileges immediatement. 


Affaiblissements Enchantements 
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Portrait du personnage 

Ce portrait affiche le visage, le nom, le niveau, la barre de vie de votre personnage, et une 2e barre qui varie selon la classe que vous choisissez. 

Barre de vie 

Toutes les classes de personnage ont une barre de vie verte. Si les PV atteignent 
zero, votre personnage meurt. Quand vous quittez le combat, vos PV retournent 
lentement a leur valeur maximale. Un allie peut utiliser sur vous un sort de soins 
(on peut aussi le faire sur soi-meme) ou vous pouvez manger quelque chose pour 
recuperer vos PV plus vite. 

Seconde barre 

La couleur de votre 2e barre et ce qu'elle represente sont determines par votre 
classe. Selon la classe, une barre de ressource supplemental peut apparaitre ici. 

Les memes barres sont utilisees par tous les personnages, ennemis, monstres du jeu. 



Portrait de la cible 

Vous ciblez un PNJ ou un monstre en cliquant dessus. Le portrait de la cible apparait a cote du portrait du personnage 
(visage du personnage, son nom, son niveau, sa barre de vie). Vous trouverez plus d’informations sur le portrait de la cible 
en page 143. 



Les chevaliers de la mort ont une ressource appelee 
puissance runique, semblable a la rage du guerrier, 
qu'ils alimentent avec des frappes et des runes. 

La majorite de leurs techniques s'appuient sur une 
combinaison de runes et de puissance runique. 



Les chasseurs et leurs familiers ont une barre de 
focalisation brune pour leurs attaques speciales. 

La focalisation se regenere lentement sur la duree ou 
via I'utilisation de techniques comme Tir assure ou Tir 
du cobra. 


Les mages, pretres et chamans ont tous une barre 
de mana bleue (pour les sorts). Le mana regenere 
lentement sur la duree. Pour le recuperer plus vite, 
asseyez-vous et buvez differents types d'eau une fois 
quitte le combat. 




Les paladins utilisent surtout le mana pour alimenter 
leurs sorts, mais ils disposent aussi de la ressource 
puissance sacree pour leurs techniques et certaines 
actions speciales. 


Les voleurs ont une barre d'energie jaune qui est 
consommee quand ils utilisent leurs competences 
speciales et se reconstitue avec le temps. 


Les guerriers ont une barre de rage rouge qui crott 
avec les degats infliges et subis. Ils peuvent ainsi 
utiliser leurs competences speciales. 
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Les demonistes ont egalement la barre de mana bleue typique, mais, selon leur specialisation, developpent aussi 
d'autres ressources pour nourrir les sombres pouvoirs qu'ils dechainent sur leurs ennemis. 



Les moines utilisent soit I'energie soit le mana, selon leur specialisation. Mais ils accumulent aussi du chi en 
executant leurs techniques mystiques. Le chi permet au moine d'ameliorer ses techniques speciales en canalisant 
son energie vitale. 



Les druides commencent avec une barre de mana mais ont des barres differentes quand ils prennent une forme d'animal a partir du niveau 6 (barre de rage en forme 
d'ours, barre d'energie en forme de felin, barre d'eclipse pour la specialisation Equilibre) 



































Boutons de la minicarte 



Region & Ville 
Votre personnage 

Pistage 


Horloge 


Afficher carte 

Calendrier 

Courrier 


Zoomer 

Dezoomer 


Trajet aerien 


Lieu de la quete 


PISTAGE 

Le petit cercle en haut a gauche est un menu qui 
vous permet de pister differentes choses dans le jeu. 
Cliquez sur le cercle pour afficher un menu deroulant de 
tout ce que votre personnage peut afficher. Si vous cliquez 
sur un element (Nourriture & boissons, par exemple), 
les vendeurs proches apparaissent sur la minicarte. 


CARTE DU MONDE 

Ce bouton ouvre une carte de votre region actuelle. 

Les lieux que vous avez explores apparaissent sur la carte, 
les autres ne sont pas visibles. Vous pouvez faire apparaTtre 
la carte en appuyant sur la touche M. 



Personnage 


D'autres details sur les cartes 


Cliquez avec le bouton droit sur la carte de la region pour ouvrir la carte de la zone. Cliquez a nouveau pour voir tout le continent. Cliquez une fois de plus pour voir le 
monde entier. Cliquez avec le bouton gauche sur un element de la carte pour zoomer dessus. 
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Attaque ? 

Le jeu n'est jamais en pause, on peut done vous attaquer quand vous consultez la carte. Le bord de la carte clignote alors en 
rouge pour vous faire savoir que vous etes la proie <Tun ennemi quelconque. 



Calendrier 

Le calendrier montre les evenements a venir dans le jeu: le concours de peche 
de Strangleronce ou la foire de Sombrelune, sans compter les evenements et 
festivites saisonniers. 

Chaque guilde a son propre calendrier. Ce dernier tient compte des champs 
de bataille a I'honneur et des reinitialisations de raid (mais cela concerne les 
personnages de haut niveau, ne vous en souciez pas pour le moment). 


JOURNAUX DE DISCUSSION 

Passez le curseur sur la fenetre de discussion: les onglets de discussion apparaissent (onglet General par defaut). Vous y voyez les annonces et les canaux General et 
Defense Locale de votre region, ainsi que les propos et murmures individuels, de groupe et de guilde. Dans les villes, vous beneficiez aussi des discussions commerciales. 


klet a psndsren hope, w 



•yiiEi Cluudaingar aaya: Ji, ha raapactful wiiau yya apaai'/tu sfu 
I Ji Firapaw aaya: Whan am I not raapactfuJ'/ You iiuri ma, Ayaa. 

Ayaa Cloudaiiiya r aaya: I might if you amharraaa ua. 

| Aysa Cloudsinger yells: Shen-zin Su, we are the descendants of Liu Lang. We've 
> sensed your pain, and we want to help. 

; Aysa Cloudsinger yells: What ails you Shen-zin Su? What can we do? 

|. SJhaij-ziu Su aaya: I am in pain, hut it warma my haaii that Liu Lauy'a 
I hava uut fuiguttaa ma. H| 

|[ShaiJ-ziu Su aaya: Thara iaa thu/u iu my aida. .1 caimut ramuva it. 



Onglet General Vos conversations et les autres messages (hors combat) 
apparaissent ici. 


Journal de combat Le journal de combat vous permet d'observer ce qui 
vous arrive ou arrive a des personnages proches ou des ennemis pendant 
un combat. Inutile de le consulter quand vous combattez, les portraits 
fournissent un resume adequat de tout ce qui se passe. Utilisez plutot le 
journal de combat pour analyser les combats qui sont termines et voir si 
tout s'est passe comme vous I'entendiez. 

Menu de discussion Le menu de discussion offre des raccourcis de 
communication avec d'autres joueurs. Cliquez pour ouvrir, appuyez sur 
Echap pour fermer. Vous pouvez aussi utiliser les raccourcis listes a droite 
du menu. Pour en savoir plus sur la communication, allez en page! 68. 
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Barre d'interface 


OUVRIR ET FERMER UNE FENETRE 

Pour ouvrir une fenetre, cliquez sur le bouton associe a cette fenetre ou utilisez un raccourci-clavier. Passez le curseur sur un bouton et regardez la lettre entre parentheses 
pour voir quel est le raccourci. Appuyez sur cette touche pour ouvrir ou fermer la fenetre correspondante. 

Vous pouvez avoir plusieurs fenetres ouvertes en meme temps. Si vous voulez toutes les fermer, appuyez sur la touche Echap. 


BARRES D’ACTION 

Vous pouvez acceder rapidement aux techniques placees dans votre barre d'action. Les chiffres 
au sommet des boutons de la barre d'action correspondent a la barre chiffree de votre clavier. 
Si vous voulez utiliser la competence de I'emplacement 1, cliquez sur I'icone ou appuyez sur 1 
(au-dessus de la lettre A, pas sur le pave numerique). II y a 12 emplacements dans ces barres 
(touches 1-0 puis ° et +). 


REPUTATION — 

Vous pouvez surveiller ici la progression de votre reputation avec une faction 
donnee. Pour en apprendre plus sur les reputations, consultez la page 124. 


— BARRE D’EXPERIENCE 

La barre d'experience, en bas de I'ecran, est une bande composee 
de 20 bulles. Passez le curseur dessus pour voir combien il vous 
manque d'experience jusqu'au niveau suivant. Cette barre se 
remplit en temps reel a chaque quete terminee, chaque ennemi 
tue, chaque nouvelle zone exploree. La partie ombree de votre 
barre d'experience represente I'experience du personnage quand 
il est repose. 




GRIMOIRE 

Votre grimoire (touche P) liste les sorts et techniques que votre personnage a acquis 
et qui seront disponibles quand vous prendrez des niveaux. Les onglets du grimoire 
organisent les sorts par types. Quand vous commencez le jeu, tous les sorts actifs de 
votre personnage sont deja dans la barre d'action. 


_ ONGLET DES METIERS 

(touche K) II est vide si vous n'avez aucun metier. Vous trouverez des informations 
sur les metiers dans ce guide. 
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Repose 

Tous les personnages commencent la partie dans un etat normal. Si vous vous deconnectez, le personnage «dort» et son etat 
devient «repose». Quand vous vous reconnectez, la barre d’experience vous indique combien de points d’experience (XP) 
au repos vous avez accumules. Se deconnecter dans une auberge ou une ville ajoute bien plus d'XP au repos qu'en plein 
air. Pour savoir si vous etes au bon endroit, regardez le portrait de votre personnage. Si votre nom clignote en jaune et si le 
niveau de votre personnage devient «zzz», vous etes a la position adequate. 

Quand vous etes repose, vous gagnez le double de L experience que vous gagnez d’habitude en tuant un monstre (mais pas 
en terminant des quetes). Vous vous fatiguez au fur et a mesure que vous tuez des monstres. Quand la barre d’XP rattrape le 
marqueur de repos, votre etat est de nouveau normal. 


OUTIL DONJONS 

Utilisez cette fenetre pour rejoindre un groupe afin 
d'explorer un donjon, de participer a un raid ou de 
progresser dans un scenario. Vous vous inscrivez 
dans une file d'attente qui cree des groupes en 
fonction des roles disponibles. 


MONTURES & MASCOTTES 

Cette fenetre affiche les montures et les mascottes que vous avez obtenues dans le jeu. Chaque race a ses 
propres montures, mais il existe des moyens d'acquerir d'autres types de monture egalement. Vous pouvez 
obtenir votre premiere monture au niveau 20. Les mascottes sont des creatures que vous pouvez invoquer 
pour qu'elles vous suivent dans le monde ou combattent les mascottes d'autres joueurs. On peut en obtenir de 
multiples manieres. 


JOUEUR CONTRE JOUEUR . 

Le bouton Joueur contre joueur (JcJ) est I'insigne de 
la Horde pour les personnages de cette faction, ou 
I'insigne de I'Alliance pour les autres personnages. 

A partir du niveau 10, vous pouvez postuler aux 
tournois de duels contre d'autres joueurs. 


GUILDE ■ 

Utilisez la fonction de recbercbe de guilde 
pour vous presenter comme desireux de 
rejoindre une guilde, ou consultez la liste 
des guildes chercnant des membres. Quand 
vous avez rejoint une guilde, ce panneau 
vous fournit des informations aetaillees sur 
I'activite de votre guilde. 



. CODEX DES DONJONS 

Ce panneau vous donne des information sur les donjons et les raids disponibles dans le jeu, mais aussi sur 
les ennemis individuels (boss): leurs techniques ou fe butin que vous obtenez en les tuant, par exemple. 
C'est tres utile pour preparer un raid ou pour aborder pour la premiere fois un nouveau donjon. 


MENU DE JEU 

Le menu de jeu vous permet de personnaliser I'interface de jeu, de modifier les parametres ou de quitter le jeu. 
Jusqu'a ce que vous soyez accoutume au jeu, ne touchez pas aux parametres. II existe des centaines d'options dans 
ce menu, ce qui peut effrayer a premiere vue. Mais n'ayez pas peur. Jouer avec I'interface est un excellent moyen 
de deverrouiller les informations du jeu. Vous dites au systeme comment presenter WoW, et il sera ravi de vous 
rendre ce service. 

— EMPLACEMENTS D’EQUIPEMENT 

Au debut, vous avez seulement un sac a dos. Au fil de vos aventures, vous acquerrez aussi 
un sac pour chaque emplacement en bas a droite. Certains ennemis peuvent lacher des sacs 
en butin, certains joueurs les fabriquent. Une option vous permet d'afficher I'espace libre 
ble sur I'icone de votre sac. 


disponibli 


i|:3 f. * % ! "i i 



SUPPORT CLIENTELE - 1 

Le point d'interrogation au bout de la rangee du bas vous permet d'acceder a la base de 
connaissances ou de contacter un maitre ae jeu. La base de connaissances propose des reponses aux 
questions les plus frequentes sur les mecanismes du jeu. Les maitres de jeu ne peuvent aider que sur 
les fonctions au jeu, les problemes avec les autres joueurs, ou si votre personnage est physiquement 
coince. Dans les deux cas, n'esperez pas des astuces strategies pour terminer les quetes ou battre 
les monstres, mais de I'aide sur des problemes requerant une intervention exterieure. 


JOURNAL DES QUETES 

Le journal des quetes liste toutes les quetes que vous avez acceptees mais pas 
encore condues aupres du donneur de quetes (voir page 16.) 

HAUTS FAITS 

La fenetre des hauts faits liste les milliers de hauts faits du jeu, dont certains 
octroient des recompenses telles que des titres ou de nouvelles mascottes pour 
votre personnage. Cliquez sur un naut fait donne pour en apprendre plus sur 
la maniere de le gagner. 

SPECIALISATIONS & TALENTS 

Ce bouton ouvre un panneau qui detaille vos cboix de talents et de specialisation. 
Vous pouvez egalement acceder a la fenetre des glyphes. Les glyphes vous 
permettent de personnaliser certaines techniques de votre personnage. 

UVRE DE SORTS 

Voir page opposee 

PERSONNAGE 

Cette fenetre fournit tous les details dont vous avez besoin sur votre 
personnage. Ilya plus d'informations en page 124. 


QUELQUE MOTS SUR 
L’ARGENT DANS LE JEU 

Les pieces de cuivre sont indiquees par 
ou Cuivre. 

Les pieces d’argent sont indiquees par 
ou Argent. 

Les pieces d’or sont indiquees 
par ou Or. 

100 cuivre = 1 argent 
100 argent = 1 or 
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Infos personnage 


La fenetre Personnage a deux onglets: Personnage et Reputation. Un troisieme 
onglet, Monnaie, sera disponible des que votre personnage aura gagne I'un des 
types de monnaie presents dans le jeu: points d'honneur, jetons de cuisine et bons 
de la foire de Sombrelune. Certaines classes, (demonistes et chasseurs), ont un 
onglet Familier qui leur fournit des informations sur leur familier actuel. 

Cliquez sur la fleche jaune en bas a droite de la fenetre de personnage pour afficher 
les informations detaillees qui le concernent. II y en a beaucoup mais vous n'avez 
pas tout de suite besoin de tout comprendre. Votre personnage a tout ce dont il a 
besoin pour battre les premiers monstres qui I'entourent. Ce que signifie chaque 
caracteristique et ce que vous devez maximiser n'est pas important jusqu'a ce que 
vous preniez plus de niveaux. 

Mais si vous etes deja curieux d'en savoir plus, voici quelques details pour vous 
faire patienter. 


DEFINITION DES CARACTERISTIQUES 


CATEGORIE 

COMMENT LE PERSONNAGE EST AFFECTE 

Vie 

Combien de degats vous pouvez subir avant de mourir 

Force 

Augmente la puissance d'attaque (le coefficient change selon la classe) 

Agilite 

Ameliore la puissance d'attaque (change egalement) et les chances 
de coups critiques 

Endurance 

Augmente les PV 

Intelligence 

Augmente le mana et les chances de critique (si applicable) 

Esprit 

Controle la regeneration du mana 

Degats 

Les degats de base de votre arme 

DPS 

Les degats par seconde de votre arme 

Puissance d'attaque 

Influe sur les degats physiques infliges 

Vitesse 

Frequences des attaques automatiques 

Maitrise 

Ameliore les bonus de talents 

Hate 

Influe sur la vitesse d'attaque et d'incantation 

Toucher 

Ameliore vos chances de toucher 

Critique 

Ameliore vos chances de porter des critiques (degats supplementaires) 

Expertise 

Reduit les chances qu'un ennemi esquive ou pare vos attaques 

Armure 

Reduit les degats physiques (mettre en surbrillance pour voir le %) 

Esquive 

Chances d'esquiver une attaque physique et done 100% des degats 

Parade 

Chances de parer une attaque physique et done 100% des degats 

Blocage 

Chances de bloquer au bouclier, diminuant les degats supplementaires 
(mettre en surbrillance pour voir le montant) 

Resilience JcJ 

Reduit tous les degats occasionnes par les joueurs ou leurs familiers. 

Puissance JcJ 

Augmente les degats infliges aux joueurs et aux familiers, et augmente les 
soins dans les zones JcJ. 



Reputation 


Character 


A 


REPUTATION 

La fenetre de reputation decrit vos rapports avec les factions 
(des groupes de PNJ associes qu'on trouve a divers endroits du 
monae). Nombre de PNJ sont associes a une faction donnee. 

En progressant dans le jeu, vous rencontrerez diverses factions 
et votre page de reputation changera. Si votre reputation atteint 
les plus nauts niveaux avec certains groupes, cela vous permet 
d'acheter des equipements speciaux. Si votre reputation tombe 
aux plus bas niveaux, les membres de la faction concernee 
deviennent hostiles et finissent par vous attaquer a vue. 


PERSONNAGE 

La fenetre de personnage montre les emplacements pour 
les vetements, I'armure et les armes. Elle montre aussi les 
caracteristiques physiques et mentales qui influencent la 
performance du personnage dans le jeu. 
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CONTROLER VOTRE PERSONNAGE 

lei, vous allez en apprendre plus sur le controle de votre champ de vision dans le jeu et sur le deplacement du personnage dans I'environnement. Ce chapitre developpe des 
elements que nous avons deja esquisses dans le chapitre Premiers pas. 


MOUVEMENTS DE BASE 

Vous avez deux manieres de controler les deplacements de votre personnage: a la souris, au clavier. Par defaut, votre personnage court. Pour passer de la course a la 
marche, appuyez sur la barre de division du pave numerique. 


Et que saute ! 

Pour commences appuyez sur la barre espace. C'est une touche large, autant 
commencer par la ! La barre espace permet de faire sauter votre personnage. 

C'est le moyen le plus rapide d'eviter des obstacles bas et cela ne vous ralentit pas 
quand vous courez. 


Commandes au clavier 

Si vous preferez deplacer le personnage au clavier, utilisez les touches Z, S, Q et D. 
Les touches flechees deplacent aussi le personnage, mais opter pour ZSQD rapproche 
vos doigts des touches numeriques qui controlent les techniques du personnage. 
Maintenant, choisissez les touches avec lesquelles vous vous sentez le plus 
a I'aise ! 
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Controle souris 


Pour controler les deplacements a la souris, appuyez simultanement sur les deux boutons de la souris pour avancer. Le personnage poursuit sa course tant que vous 
maintenez les touches. Deplacez la souris vers la gauche ou la droite pour orienter votre personnage dans cette direction. 

Deplacement lateral 

C'est une facon de se deplacer lateralement sans changer le point de vue a I'ecran (une sorte de pas chasse). Appuyez sur A pour aller vers la gauche et sur E pour aller sur 
la droite. Cela ne met pas fin a la course automatique. 



Course automatique 

Si vous appuyez sur Verr Num, le personnage court et continue de courir jusqu'a ce 
que vous annuliez I'ordre. Pour annuler la course automatique: 

• appuyez a nouveau sur Verr Num 

• appuyez sur n'importe quelle touche qui fait avancer ou reculer votre personnage 

• appuyez ensemble sur les deux boutons de la souris 

Vous conservez le controle de votre personnage quand la course auto est activee. 
Vous pouvez tourner a gauche ou a droite au clavier sans annuler la course auto. 

Si vous voulez tourner a la souris, maintenez le bouton droit de la souris et deplacez 
la souris vers la gauche ou la droite. 
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LA CAMERA 

Dans la plupart des jeux, la camera designe le champ de vision du joueur. Dans World of Warcraft, la camera par defaut montre une petite zone, avec votre personnage au 
centre de I'ecran. La meilleure maniere de changer ce que vous voyez est d'appuyer sur le bouton gauche de la souris et de deplacer cette derniere. Le personnage reste en 
place mais ce que vous voyez est modifie. Attention quand vous deplacez la souris vers I'avant ou I'arriere, vous risquez de ne plus voir que le ciel ou la pelouse ! 

EntraTnez-vous aussi a regarder autour de vous en cours de deplacement. Vous serez peut-etre desoriente au debut, mais cela vous sera utile pour chercher et trouver 
des ennemis. 

Vous pouvez aussi modifier la distance de la camera par rapport au personnage. Certains joueurs aiment zoomer au plus pres du personnage, d'autres agrandir la vue sur la zone. 

Pour zoomer, appuyez sur la touche Origine ou utilisez la molette. Une fois en perspective subjective (vous voyez a trovers les yeux de votre personnage), vous ne pouvez 
plus zoomer. 

Pour dezoomer, appuyez plusieurs fois sur la touche Fin ou utilisez en sens inverse la molette de la souris. La aussi, le champ d'action a une limite, et votre personnage reste 
au centre. 
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EXPLORER 


Cette section aborde I'utilisation de I'argent virtuel dans les banques et hotels des ventes. C'est egalement une bonne presentation de I'economie du jeu et du commerce 
d'objets. L'argent n'est pas la priorite des nouveaux joueurs, mais il devient de plus en plus important lors de votre progression. 



VOYAGER A PIED 

Certes, c'est un peu ingrat, mais tout le monde commence a pied. Pour les longues distances, utilisez la course auto (sur la touche Verr Num). Vous n'avez plus a vous 
soucier que des virages. 

Si vous voulez vous donner un genre, vous pouvez aussi marcher. Meme si c'est lent, ca fait «Jeu de role». Cela dit, c'est aussi conseille pour escorter un PNJ qui avance a 
un rythme different du votre. Pour marcher, appuyez sur / sur le pave numerique. Meme chose pour courir de nouveau. 

II n'y a pas de touche pour sprinter, a moins d'etre un worgen ou un voleur, qui ont des techniques permettant de courir plus vite. 


AMELIORATIONS POUR LA COURSE 

Meme a pied, certaines classes peuvent augmenter leur vitesse. Elies n'ont pas ces techniques au niveau 1, alors gardez un ceil sur votre grimoire pour voir a quel niveau 
vous y aurez acces. 

Druide 

Les druides ont une Forme de voyage qui les change en Cerf pour aller bien plus vite. 
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Chasseur 


Les chasseurs ont une technique nommee Aspect du guepard, qui augmente leur vitesse de facon permanente (et Aspect de la meute augmente celle de tout le groupe). 
Vous etes hebete si vous subissez des degats avec cet aspect, ce qui le rend inutile en combat. 

Chaman 

Les chamans peuvent se changer en Loup fantome. Cette forme augmente leur vitesse, ideal pour les grandes distances. 


NAGE 

Parfois, vous devez traverser des etendues d'eau pour atteindre un endroit. Vous 
devez aussi plonger pour denicher des objets de quete. Les etendues d'eau ont 
presque toujours une faune, qui est parfois hostile. 

Quand vous nagez, les controles sont different de ceux utilises quand vous courrez. 


COMMANDES DE LA NAGE 


TOUCHE 

EFFET 

X 

Plonger plus profondement 

Espace 

Nager a la surface 

Clic droit + deplacer la souris 

Changer la direction de la nage 

Verr Num 

Maintenir la direction du personnage 


Ameliorations pour la nage 

Nager est plus lent que courir, sauf si vous disposez d'ameliorations ou de techniques particulieres. Votre personnage peut rester sous I'eau un temps limite au terme duquel 
il manque d'air et finit par mourir. Pour eviter cela, on peut utiliser des potions ou autres consommables ou encore I'aide d'un demoniste afin de pouvoir respirer sous I'eau. 

Les druides acquierent une forme aquatique. Ils peuvent alors rester sous I'eau aussi longtemps qu'ils le veulent. Ils se deplacent egalement plus vite que les autres classes. 
Les chamans, les chevaliers de la mort, les voleurs et certains familiers de chasseur disposent de techniques permettant de marcher sur I'eau comme s'ils etaient sur terre 
ferme. Elies fonctionnent meme avec les montures. 



Fatigue 

Manquer d'air n'est pas le seul danger quand vous etes sous I'eau. Les personnages se fatiguent s'ils nagent trop longtemps en eau profonde. Cela vous empeche done de 
traverser les oceans sans bateau. Si la barre de fatigue apparaTt, retournez plus pres du rivage des que possible. Retourner a la surface ne suffit pas, vous devez revenir a 
un endroit ou I'eau est peu profonde. 
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TRAJETS AERIENS 

lls constituent le moyen de transport le plus courant. Vous les trouvez 
dans toutes les villes et dans la plupart des regions. Les MaTtres de vol 
sont identifies par un pied aile sur la carte. 

Pour debloquer un nouveau trajet, vous devez decouvrir les deux bouts 
de celui-ci. Vous commencez avec le point de votre ville de depart, 
mais vous ne pouvez pas I'utiliser tant que vous n'avez pas decouvert 
une autre destination. 

Des que vous decouvrez un nouvel endroit, cherchez le point de 
trajet aerien sur votre minicarte. Faites un clic droit sur le MaTtre 
de vol avec un point d'exclamation vert pour debloquer ce point. 

Faites un nouveau clic droit pour ouvrir une carte qui vous indique ou 
vous pouvez voler. Cliquez dessus pour vous mettre en route. 

La plupart des trajets sont specifiques a I'Alliance ou la Horde et 
chaque faction vole sur des betes differentes. Vous devez payer a 
chaque trajet, mais cela reste plutot economique car I'argent depense 
est compense par celui que vous avez gagne en faisant des quetes ou 
en tuant des ennemis grace au temps gagne ! 

Les trajets aeriens sont vraiment chouettes. Vous pouvez regarder autour de vous avec la souris car, de toute facon, vous ne pouvez pas tomber. Ce n'est pas toujours le cas 
avec vos propres montures, mais c'est un autre probleme. 
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MOYENS DE TRANSPORT SPECIFIQUES AUX FACTIONS 

Bateaux de l’Alliance 

Les bateaux relient les continents. La plupart des trajets sont vers des destinations de I'Alliance, mais le trajet entre Baie-du-Butin et Cabestan est disponible pour 
la Horde aussi. 

Contrairement aux trajets aeriens, vous n'avez pas besoin de decouvrir les deux points. Allez au port, trouvez le bon dock et attendez le bateau. La plupart des ports ont 
plusieurs liaisons, alors parlez a I'Amiral pour etre bien sOr de votre destination. Vous devez parfois attendre plusieurs minutes avant d'embarquer alors parlez aux gens, 
regardez les talents et les hauts faits, faites de I'artisanat ou detendez-vous. Les trajets sur ces bateaux sont gratuits. Si vous tombez par-dessus bord, vous devez nager 
jusqu'a la berge. 

Tram des profondeurs 

Le Tram des profondeurs est une navette qui relie Hurlevent a Forgefer. C'est aussi rapide qu'un trajet aerien et c'est gratuit. La gare de Hurlement est dans le Quartier des 
Nains. A Forgefer, c'est a Brikabrok. 


Zeppelins : regions de la Horde 

Les zeppelins sont des moyens de transport entre continents. Les destinations sont toutes pour la Horde. 

Contrairement aux trajets aeriens, vous n'avez pas besoin de point. Allez a la tour du zeppelin, trouvez la bonne plateforme et attendez que le vaisseau arrive. La plupart 
des tours accueillent plusieurs zeppelins alors parlez au MaTtre des zeppelins pour vous assurer d'etre sur le bon vol. II faut parfois attendre quelques minutes avant que 
celui ci arrive. 

Les trajets en zeppelin sont gratuits. Si vous en sautez en vol, c'est la mort quasi-assuree, a moins qu'il s'agisse du zeppelin des Clairieres de Tirisfal. Evitez juste de sauter 
un peu trop tot. 

Portail de Lune-d’argent 

Un portail relie Lune-d'argent et Fossoyeuse. Le portail de Fossoyeuse est situe a I'interieur des murs de la cite et celui de Lune-d'argent a la tour Solfurie. Le passage 
est gratuit. 
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MONTURES PERSONNELLES 

Au niveau 20, les joueurs recoivent la possibilite d'acheter des montures. Etre sur une monture est 60% plus rapide 
que courir. Pour en utiliser, vous devez acheter la monture elle-meme et la competence Apprenti cavalier. 

Vous n'etes pas oblige d'utiliser la monture de votre race. En explorant le monde, vous trouverez d'autres montures. 
Pour certaines, il faut faire des quetes a repetition pour augmenter votre reputation selon un facteur donne, mais 
cela en vaut la peine si vous voulez une super monture. 

La competence de monte ne doit etre entraTnee qu'a chaque palier mais cela vous permettra d'aller plus vite avec 
vos montures. Vous pouvez posseder dix montures et pourtant etre au niveau de base. Vous devez passer a la caisse 
uniquement pour acheter une nouvelle monture. 

II existe des montures plus rapides dans le jeu, y compris des montures epiques (qui requierent un entrainement plus 
intensif), et des montures volantes. Celles-ci sont les plus cheres. N'y pensez meme pas avant d'avoir ete tres loin 
dans le jeu. 


MONTURES PAR RACE 


RACE 

MONTURE HABITUELLE 

DraeneT 

Elekks 

Nains 

Beliers 

Gnomes 

AAecanotrotteurs 

Humains 

Chevaux 

Elfes de la nuit 

Sabres-de-nuit 

Worgens 

Pas de monture 

Pandarens 

Tortues-dragons 

Elfes de sang 

Faucons-peregrins 

Gobelins 

Triklomoteurs 

Ores 

Loups 

Taurens 

Kodos 

Trolls 

Raptors 

AAorts-vivants 

Chevaux squelettes 


8 


Bonus pour les demonistes et paladins 

Les demonistes et les paladins ont des montures qui leur sont propres. Celles des paladins changent selon votre race. 
Vous obtenez la premiere monture au niveau 20, la deuxieme au niveau 40. 
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PORTAILS DE MAGE 

Les mages apprennent d'abord a se teleporter vers les 
grandes villes. Plus tard, ils peuvent ouvrir des portails 
pour teleporter les joueurs de leur groupe vers une 
grande ville donnee. Plus leur niveau augmente, 
plus le choix de villes s'elargit (la capitale de leur 
race etant leur premiere option). 

INVOCATIONS 
DES DEMONISTES 

Au niveau 42, les demonistes apprennent le Rituel 
d'invocation. Un demoniste et deux autres joueurs 
peuvent ainsi invoquer un autre joueur, peu importe 
ou celui-ci se trouve. Ce sort est souvent utilise pour 
reunir un groupe au meme endroit. Notez que le Rituel 
d'invocation ne peut etre accompli que dans un meme 
groupe ou raid. Cela ne marche pas avec des joueurs 
hors de votre groupe. 



PIERRES D’INVOCATION 

Devant les donjons, il y a des pierres qui permettent d'invoquer ses equipiers. II faut juste deux personnes devant la pierre pour faire venir le reste du groupe a un endroit 
precis. Vous devez avoir le bon niveau pour le donjon, sinon cette fonction ne marche pas. 
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COMBATS JOUEUR 
CONTRE ENNEMI 


Explorez les alentours et deplacez le curseur de votre souris sur les creatures que vous apercevez. Un encadre d'aide 
s'affiche en bas a droite de I'ecran. Le nom affiche en rouge designe les ennemis, en vert les PNJ amicaux et en jaune les 
neutres. Certaines cibles neutres peuvent etre attaquees, mais elles ne vous attaqueront pas d'elles-memes. Les ennemis 
sont agressifs. Si vous les approchez, ils vous attaquent. Soyez pret a vous defendre. 



Quand vous decidez d'attaquer une 
creature, vous etes considere en 
combat. Cela signifie que vous avez 
pris un ennemi pour cible ou I'inverse. 
Quand vous entrez en mode combat, 
votre portrait clignote en rouge et votre 
niveau est remplace par deux epees 
croisees. Pendant les combats, vous ne 
pouvez plus accomplir certaines actions, 
comme manger ou boire. 



Selection de la cible 


Vous pouvez cliquer gauche sur vos cibles pour les selectionner, mais 
il existe cTautres techniques. Tabulation permet de passer en revue 
les cibles proches de votre personnage. Approchez-vous d'un groupe 
d'ennemis et appuyez plusieurs fois sur Tab pour les passer en revue. 

L'avantage de la touche Tab, c'est qu'elle vous permet de changer de 
cibles rapidement sans perdre des yeux I'ecran, et meme de cibler 
les ennemis que vous ne voyez pas. L'inconvenient, c'est que vous ne 
ciblez pas forcement l'ennemi que vous voulez attaquer, mais la cible 
la plus proche de vous. 

Essayez les deux methodes (manuelle et avec la touche Tab) pour 
trouver celle qui vous convient le mieux. 



■M 
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Competences et sorts 

Le deroulement d'un combat est passionnant. Soyez dans I'action et suffisamment attentif pour determiner quand 
utiliser vos sorts et vos competences. Surveillez votre jauge de sante et vos ressources pour savoir si vous devez 
continuer a combattre ou fuir au plus vite. 

Chaque personnage commence avec un lot de competences qui varie en fonction de sa classe et de sa race. 

Ces competences sont presentes dans les barres d'action et faciles d'acces. Mettez en surbrillance les icones dans la 
barre d'action (ou dans le livre de sorts) 61'aide de la souris. Un encadre d'aide vous renseigne sur les competences. 
Consultez ces informations pour en apprendre plus sur vos competences. 


Bloodfhirst 
Melee Range 

tnscant 4.5 sec cooldown 

Requires Melee Weapon 
[nscantly attack che target, dealing 
weapon damage plus 1,32-0 
| with your main hand weapon and 
i 1 restoring of your health. 
Bloodrhirst has double the normal 
chance to be a critical strike. 

Generates (0 Rage. 


Competences passives 

Certaines competences dans le Grimoire sont listees comme passives et n'apparaissent pas dans les barres d'action. 
Ces competences sont toujours actives sur votre personnage. 


Testez vos competences pour apprendre a vous en servir, meme si vous n'etes pas sOr de leurs effets. N'hesitez pas a faire des essais et des erreurs. Experimentez-les pour 
vous familiariser avec leurs effets. Les pages qui suivent vous aideront a comprendre les informations fournies par les encadres d'aide et ce qu'elles signifient pour vous et 
votre personnage. 
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COMPETENCES 

Si vous ne savez pas quel est I'effet d'une competence ou quand I'utiliser, les termes suivants vous aideront a le comprendre. Ces termes s'appliquent aussi aux 
competences de combat. 

Bien connaitre vos competences vous permet de prevoir vos reactions face a vos ennemis. Avec un sort de type Etourdir ou Interrompre, vous pouvez empecher un ennemi de 
vous lancer un sort ou de se soigner. 


TERME COURANT 

DEFINITION 

Aggro/Menace 

Se refere a la gestion de I'attention de I'ennemi qui augmente ou diminue envers un personnage. 

Resiste/Resistance 

Reduit les chances qu'ont certains sorts et competences d'infliger tous leurs degats aux cibles. 

Immunise/lmmunite 

Confere une immunite complete a un type de degats ou de controle des foules. 

Peur 

Oblige la cible a s'enfuir en perdant le controle d'elle-meme. Cet effet risque de prendre fin si la cible subit trop de degats. 

Hebetement/Ralentir 

Reduit la vitesse de deplacement de la cible. 

Desorienter 

La victime erre sans but un bref instant. 

Etourdir 

Empeche la cible de faire quoi que ce soit. 

Enracine 

Ces competences immobilisent la victime. Incapable de bouger, elle peut se battre et utiliser des competences. 

Interrompre 

Interrompt I'incantation de I'ennemi. 

Sort de zone 

Sort qui fait effet sur une zone et qui affecte toutes les cibles qui se trouvent dedans. 

Malediction/Maladie/Poison 

Affaiblissements qui infligent des degats a la victime. Ms peuvent etre dissipes ou annules. 

Degats sur la duree 

Une competence qui inflige des degats pendant plusieurs secondes. 

Soins 

Une capacite qui restaure les points de vie perdus. 

Soins sur la duree 

Une competence qui rend des points de vie sur la duree (I'intervalle entre chaque soin varie). 

Aspects 

Ameliorations qui affectent le joueur ou le groupe pendant un moment. 

Metamorphose 

Transforme les cibles en animaux inoffensifs pendant un moment. L'effet est annule en cas de degats. 

Assommer 

Assomme la cible pour un long moment. L'effet est annule en cas de degats. 

Bouclier 

Cette capacite absorbe les degats et permet a la cible de tenir plus longtemps en combat. 


A propos de l’Hebetement 

Meme si certaines competences peuvent provoquer cet effet, vous pouvez etre hebete a tout moment. Si vous fuyez un 
combat et qu'un ennemi vous frappe dans le dos, vous pouvez etre hebete. Cet etat est dangereux. II vous ralentit et permet a 
vos ennemis de continuer a vous attaquer pendant que vous tentez de fuir le combat. 
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BARRES D’ACTION 

Les barres d'action s'affichent en bas de I'ecran. C'est le moyen le plus efficace pour acceder a vos sorts et a vos competences. Une barre suffit a bas niveau, mais plus 
vous progressez, plus vous aurez de competences a gerer. 

Tous les personnages ont six barres d'actions. Vous pouvez les faire defiler de deux manieres. Maintenez enfoncee la touche Maj et appuyez sur les touches 1 a 6, ou 
cliquez sur les fleches haut et bas a droite du bouton qui correspond au raccourci de la touche «= «. Le nombre dans le petit cercle a cote des fleches indique quelle barre 
d'action est active. 

Prenez le temps de configurer vos barres d'action. Elies contribuent grandement a votre efficacite en combat. Vous ne devez pas avoir a en changer en cours de combat. 
Imaginez le drame si vous devez changer de barres d'action en plein combat et que vous ne trouvez pas la bonne... Prenons un exemple ou deux. 

Les joueurs avec des barres d'action bien configures sont plus reactifs. Ils utilisent une capacite toutes les 1,5 seconde (le delai minimum entre deux capacites). Si votre 
personnage est frequemment en auto-attaque alors que vous errez a la recherche de quelque chose a faire, cela perd toute efficacite ! 

II faut du temps aux debutants pour s'y faire. Essayez de trouver un agencement de competences qui a du sens pour vous. Avec le temps, vous serez de plus en plus reactif 
et vous constaterez que votre personnage est devenu beaucoup plus dangereux. 



Souris ou clavier ? 

A un moment ou un autre, le joueur doit cliquer avec sa souris sur une icone de competence. Si vous avez cinq barres de 
raccourcis a I'ecran, vous aurez besoin de temps pour reperer la competence. N'hesitez done pas a utiliser le clavier pour 
declencher le plus d'actions possible, vous enchainerez les competences plus rapidement. 

Testez vous-meme. 

Cherchez la competence dans 1'emplacement six et cliquez dessus. 

Appuyez sur 6. Quel est le plus rapide ? 

Quand vous vous serez familiarise avec le jeu, apprenez a declencher vos competences sans avoir a les regarder. Memorisez 
les raccourcis de vos competences et devenez une vraie machine a tuer. Avec le temps, cela deviendra un reflexe et facilitera 
votre progression dans le jeu. 
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INFORMATIONS SUPPLEMENTAIRES SUR LES TECHNIQUES 

Temps d’incantation 

Chaque sort et chaque competence ont un temps d'incantation. II correspond au temps necessaire pour que votre personnage declenche son attaque. Une competence 
instantanee se declenche quand vous appuyez sur la touche qui lui est associee. Certaines incantations durent plusieurs secondes pendant lesquelles vous etes vulnerable. 
Un personnage qui lance un sort ne peut pas bouger ni se defendre sans interrompre la competence ou le sort. II ne peut pas combattre ni utiliser d'autres sorts. 

Certains ennemis (y compris les autres personnages) peuvent interrompre les incantations. Une attaque peut ralentir I'incantation d'un lanceur de sorts, qui aura alors 
besoin de plus de temps pour achever celle-ci. 

Les sorts canalises prennent du temps, mais ils fonctionnent differemment. Ils sont efficaces tout de suite, mais le lanceur de sorts doit continuer son incantation pour 
les maintenir. Leurs effets peuvent etre interrompus comme ceux des sorts normaux. Les degats ne les font pas ralentir mais au contraire precipitent la fin de I'effet du 
sort canalise. 

Les lanceurs de sorts ont plusieurs possibility pour s'offrir le temps de lancer leurs sorts: ils ralentissent les ennemis, les forcent a fuir ou les empechent de combattre. 


Temps de recharge 

L'encadre d'aide de la barre d'action indique le temps de recharge de vos sorts et de vos competences. II s'agit du temps a attendre avant de pouvoir utiliser une 
competence a nouveau. Quand vous utilisez une competence, I'icone qui lui correspond dans la barre d'action est grise. Cet effet graphique vous permet de voir en un coup 
d'ceil quelles sont vos options. 

Le temps de recharge est represente par un effet visuel de trotteuse de montre qui tourne. Quand une competence n'est pas encore utilisable, un message s'affiche: 

«Le sort n'est pas encore utilisable». 

II existe aussi un temps de recharge global declenche apres I'utilisation de la plupart des competences. II dure 1,5 seconde (1 seconde si vous etes un chasseur, un voleur, un 
chevalier de la mort, un moine ou un druide en forme de felin). Quand vous utilisez une competence, presque tous les emplacements de la barre d'action se retrouvent grises. 
Vous pouvez utiliser celles qui ne sont pas affectees par le temps de recharge global. En general, elles sont puissantes et vous permettent de vous sortir de situations perilleuses. 

Certaines competences partagent le meme temps de recharge, en plus du temps de recharge global. Le sort Horion du chaman bloque le temps de recharge de tous les 
autres sorts du meme type, vous ne pouvez done pas utiliser un horion different au bout de 1.5 seconde. 
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CATEGORIES DE TECHNIQUES 

Toutes les classes de personnage ont de nombreuses competences qui s'inscrivent dans differentes categories. II est impossible de connaitre tous leurs effets. Si vous 
connaissez bien les differentes categories et si vous etes a I'affOt des mots cles dans les textes, vous pouvez deviner comment les utiliser au mieux. 


Ecoles de magie 

II existe plusieurs ecoles de magie: Arcanes, Feu, Givre, Nature et Ombre. Certaines competences autres que des sorts peuvent infliger un de ces types de degats. 

Les ennemis peuvent etre insensibles ou resistants a un type de degats. Avant de vous specialise^ aucune ecole de magie n'est plus puissante que les autres. 

La plupart des classes qui utilisent des sorts ont acces a deux ou trois ecoles de magie. Jusqu'a ce que vous ayez acces aux specialisations au niveau 10, les ecoles de 
magie se valent. 



AMELIORATIONS ET 
AFFAIBLISSEMENTS 

Pendant le combat, ces effets sont affiches a cote de la minicarte. Ils sont aussi 
presents sous votre portrait, si vous le selectionnez. 

La plupart des classes ont des ameliorations qu'elles peuvent lancer sur elles, 
sur une arme ou sur les membres du groupe. Lancez-les avant le combat et 
maintenez-les si possible. Le coOt des ameliorations est souvent derisoire compare 
aux bonus gagnes. 

Pendant le combat, vous pouvez etre victime d'affaiblissements lances par vos 
ennemis. Ces effets sont en general limites dans le temps et peuvent etre contres 
par des ameliorations ou des objets. 

Beaucoup de classes lancent des affaiblissements sur leurs ennemis. 

Certaines peuvent meme annuler les ameliorations de leurs ennemis. 



Si vous lancez vos ameliorations sur les membres de votre groupe, inutile de les 
selectionner individuellement. Lancez le buff sur un personnage de votre groupe et 
tout le monde dans le groupe en beneficiera. 
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COMBATTRE LES ADDS 

Un add est un ennemi 
supplemental qui rejoint 
le combat. II peut toujours 
arriver qu'un adversaire 
vienne compliquer un combat 
deja en cours. Cela survient 
principalement dans trois cas de 
figure. D'abord, quand un ennemi 
tente de fuir le combat avant de 
perir. Ne le laissez pas fuir hors 
de portee et ameuter ses allies. 

Puis, si vous combattez trop pres 
du chemin de patrouille d'un 
autre ennemi. Si ce dernier vous 
repere, il n'hesite pas a venir 
prefer main-forte a votre 
premier assaillant. 

II existe un troisieme cas de 
figure. Certains ennemis sont 
rejoints par des hommes de main 
en cours de combat. En general, 
ces ennemis attendent d'avoir 

perdu un pourcentage de leur jauge de sante pour appeler des renforts. Soyez vigilant et surveillez les alentours quand vous combattez. 

Attirez vos cibles a I'ecart de leurs allies pour eviter les adds. Vous risquez alors moins d'ennuis, mais les combats sont plus longs. Si vous etes sOr de vous, ne perdez pas 
de temps a ca. 

II existe plusieurs methodes pour attirer les monstres. Un combattant en melee frappe le monstre et recule avec, et frappe encore. Les attaques automatiques portent meme 
si vous etes en mouvement (tant que vous faites face a votre cible); c'est aussi le cas de nombreuses competences. 

Les personnages qui attaquent a distance n'ont pas ce probleme. Lancez un sort sur la cible pour engager le combat. Ensuite, courrez vers I'endroit ou vous souhaitez 
I'affronter. Sur place, reprenez vos incantations. 

Si vous entraTnez un monstre trop loin de son point de depart, il finit par y retourner. 



FUIR 

Parfois les dieux sont contre vous. Un autre ennemi rejoint le combat alors que vous etiez deja en situation precaire ou bien votre adversaire se revele plus puissant que 
prevu. Peu importe, vous realisez que vous risquez fort de ne pas survivre au combat. 

N'hesitez pas et fuyez ! Si vous etes seul, n'ayez pas de scrupules. En groupe, prevenez les autres avant de deguerpir pour ne pas les laisser dans une situation delicate. 

Certaines classes sont meilleures que d'autres pour se tirer de ce genre de situation. Si vous ne restez pas au contact, I'ennemi ne peut pas vous frapper dans le dos quand 
vous tentez de fuir, mais risque done pas de vous hebeter. Vous n'etes pas ralenti et le monstre ne peut pas en profiler. 

Avant de vous enfuir, utilisez vos capacites pour etourdir la cible ou I'enraciner. Gelez-la, faites-la fuir en I'effrayant, ralentissez-la, etc. Tous les moyens sont bons ! 
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Quand vous fuyez, observez bien la zone devant vous et ne vous preoccupez pas de I'ennemi qui vous pourchasse. Evitez les autres monstres pour ne pas aggraver une 
situation deja precaire. 

Evitez les autres joueurs quand vous tentez de fuir un combat. Attirer des monstres sur une autre personne s'appelle «trainer la personnel Si vous mourez en fuyant et 
si les monstres ne sont pas assez eloignes pour retourner directement chez eux, ils attaqueront toutes les cibles a portee. Personne n'apprecie de devoir s'occuper des 
monstres d'un autre pendant qu'il est deja occupe a autre chose, surtout s'il perd la vie dans I'affaire ou se retrouve a combattre des creatures qui ne lui rapporte pas 
d'experience parce que vous les avez attaquees en premier. 


MANGER ET BOIRE 

Entre les combats, vous devez recuperer vos points de vie 
et de mana. Manger restaure la jauge verte. Boire restaure 
la jauge bleue (si vous avez du mana). Ces deux jauges 
se regenerent automatiquement, mais manger et boire 
accelerent la vitesse de recuperation. 

La vitesse de regeneration du mana depend de la valeur 
de votre caracteristique Esprit. A bas niveau, vous pouvez 
enchaTner les combats sans attendre. 

Cliquez avec le bouton droit sur la nourriture ou la boisson 
que vous voulez utiliser. Ces objets peuvent etre ajoutes 
en raccourci dans les barre d'action en bas de I'ecran. 
Ainsi, vous y avez acces directement sans avoir a fouiller 
dans vos sacs. 



Bonus «Bien nourri» 

Certaines nourritures et boissons vous fournissent un bonus de personnage bien nourri si vous les consommez sur une duree continue et ininterrompue. Les nourritures de ce 
type de bas niveau ont un buff de 15 minutes, celles de haut niveau vous conferent un enchantement de 60 minutes. Plusieurs stats peuvent etre concernees (Endurance, 
Force, Toucher, etc.) Pour voir si une nourriture fournit un bonus, et lequel, placez le curseur de la souris sur I'icone de la nourriture jusqu'a I'apparition d'une bulle d'aide. 
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MOURIR 

Assez rapidement, meme si vous ne le souhaitez pas, votre jauge de sante descendra a zero et vous serez confronts a une mort horrible. Cela arrive quand on oublie de 
recuperer entre les combats, que d'autres ennemis se joignent a un combat deja tendu ou que I'on presume de ses forces en attaquant un adversaire trop fort. 

Tous les personnages meurent, certains plus que d'autres. La seule penalite est une perte de la durabilite de votre equipement de 10 %. La durability correspond aux points 
de vie de votre equipement. Quand vous subissez des degats, mourrez ou passez voir le Gardien des ames, votre equipement perd de sa durabilite. 

En cas de mort, la fenetre de liberation de I'ame s'affiche a I'ecran. Cliquez sur le bouton pour que votre personnage soit transport dans un cimetiere, a proximite du 
Gardien des ames. 

Pour que votre ame reintegre votre corps, vous pouvez retourner a cote du corps ou demander au Gardien des ames de vous ressusciter au cimetiere. Si vous acceptez 
sa resurrection, votre equipement subit 25 % de perte de durabilite supplementaires. A haut niveau, vous etes en plus victime du Mai de la resurrection qui reduit vos 
caracteristiques et vous empeche d'agir tant qu'il est actif. Quand il a disparu, vos caracteristiques reviennent a la normale. 

Le plus souvent, vous irez chercher votre corps en retournant sur le lieu du drame. Une petite fleche apparait sur la minicarte pour vous indiquer quelle direction suivre. 

La seconde fleche indique la direction du Gardien des ames. Les fantomes courent plus vite que les etres vivants. 

Sur le lieu du drame, I'option «Revenir a la vie ?»s'affiche. Elle est disponible a distance de votre corps pour vous permettre de le recuperer depuis un endroit sans danger. 
Quand vous revenez a la vie, vous reapparaissez avec la moitie de vos points de vie et de mana (50 %). Mangez et buvez pour les recuperer au plus vite. 
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Ennemis 

Les ennemis, les monstres ou les «mobs» sont des termes qui designent les adversaires que vous pouvez combattre dans le jeu. Ciblez un ennemi et consultez I'encadre 
d'aide en survolant son portrait. II vous renseigne sur sa classe et s'il a une jauge de points de mana, attendez-vous a le voir lancer des sorts. 

Placez le curseur de la souris sur un ennemi. L'encadre d'aide vous renseigne sur son type: Humanoi'de, Bete, Mort-vivant, Demon ou Elemental. Certaines competences 
n'affectent que certains ennemis et d'autres n'ont aucun effet si elles sont utilisees contre le mauvais type d'ennemi. 


COULEURS DES PORTRAITS CIBLES 



La cible est hostile et vous attaque si vous vous 
approchez d'elle. En JcJ, c'est aussi le cas des joueurs 
de la faction adverse. 



JAUNE 

La cible est passive mais riposte si vous I'attaquez 
en premier. 



VERT 


La cible est amicale. 



La cible est inamicale. Elle ne vous attaque pas, 
mais n'esperez pas interagir avec elle. Ilya souvent 
une serie de quetes qui vous permet de gagner de 
la reputation aupres de la faction de la cible afin de 
changer ses dispositions envers vous. 


La cible est deja attaquee par un autre joueur. 

Vous pouvez tout de meme I'engager, mais vous ne 
recevrez pas de points d'experience ni de butin. 

De plus, cette cible ne comptera pas pour une 
eventuelle quete que vous tentez d'accomplir. 


La cible est un joueur. 





















COULEURS DU NIVEAU DU PORTRAIT CIBLE 

Cl 

La couleur du niveau de la cible vous fournit des informations importantes. 

Si le niveau apparaTt en gris, vaincre cet ennemi ne vous rapporte rien. 

Si le niveau apparaTt en vert, la cible a quelques niveaux de moins que vous et ne pose pas de difficulty. 

Si le niveau apparaTt en jaune, la cible est d'un niveau proche du votre et peut representer un veritable defi. 

Si le niveau apparaTt en rouge, la cible est d'un niveau superieur et il est preferable de I'eviter et de revenir avec quelques niveaux de plus. 

Si vous ciblez un ennemi et qu'un crane s'affiche a la place de son niveau, cela signifie qu'il a au moins 10 niveaux de plus que vous. Evitez ces ennemis quand vous 
les croisez. 





MONSTRES SOCIAUX 

Si vous apercevez un groupe d'ennemis trop important pour vous en charger seul, observez-les et laissez-leur le temps de s'ecarter les uns des autres. Avec un peu de 
patience, vous pourrez dans la plupart des cas, les affronter un a un. 

Cependant, certaines creatures sont gregaires et se pretent main-forte en cas d'attaque, meme si elles ne sont pas proches les unes des autres. Le seul moyen de savoir 
comment reagira un monstre est d'en avoir fait I'experience. 
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Bestioles 

Les bestioles sont les creatures non-violentes que vous 
croisez un peu partout : lapins, vaches, serpents et chiens de 
prairie. Si vous les attaquez, ils ne ripostent pas et ne vous 
rapportent aucun XP. Certaines bestioles sont considerees 
comme des mascottes sauvages et peuvent etre utilisees pour 
les combats de mascottes. 


MONSTRES RARES 

Les creatures dont le portrait est entoure d'un dragon 
d'argent sont uniques et elles ont forcement un butin. 
Ces tresors peuvent etre exclusifs ou des versions 
superieures de ceux trouves sur des ennemis 
plus communs. 



Si le dragon d'argent autour du portrait a des ailes, il s'agit en prime d'un monstre 
elite. II cumule les caracteristiques des deux types. 


MONSTRES ELITES 

Les monstres elites sont tres puissants. Ils sont souvent 
la cible de groupes organises pour accomplir des quetes. 

Considerez que ces ennemis sont de trois niveaux 
superieurs a celui indique sur leurs portraits. Ils utilisent 
souvent des competences speciales qui ne manqueront pas 
de rendre tres dangereux un affrontement avec eux. 

Le portrait des monstres elites est entoure d'un dragon d'or et le mot Elite s'affiche 
dans I'encadre d'aide. 




Cycle de reapparition 

Les ennemis que vous tuez finissent par reapparaitre. Une zone que vous venez de vider de ses ennemis sera bientot a 
nouveau pleine. 


Butin 

Les ennemis ne sont pas immortels. Chaque cible a une jauge de sante sous son nom. Quand cette jauge 
est vide, la creature meurt. Vos ennemis ont souvent un butin. C'est le cas quand la depouille de votre 
victime brille. Verifiez bien chaque corps et rejouissez-vous s'il brille, vous avez gagne quelque chose ! 

Cliquez droit sur le corps pour ouvrir la fenetre de butin. Cliquez sur un objet pour le placer dans 
votre sac. Si une creature abandonne un objet lie a une quete que vous pistez, ce butin apparait en 
surbrillance jaune. Maintenez Maj enfoncee en cliquant sur le corps pour tout placer directement dans 
vos sacs. 

Vous gagnez des recompenses en fouillant les depouilles de vos ennemis ou en accomplissant des 
quetes. Les recompenses de quete sont placees dans votre sac. L'argent que vous ramassez aussi. 

Vous ne risquez pas de le perdre. De plus, l'argent ne pese rien dans World of Warcraft, vous pouvez 
vous promener avec tout votre or. 
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FAIRE PROGRESSER 
LE PERSONNAGE 


Pour le moment, vos biens sont soit equipes sur votre personnage, soit transports dans votre sac a dos. Appuyez sur Maj+B pour ouvrir le sac a dos et voir son contenu. 
Vous pouvez egalement cliquer sur la sacoche marron en bas a droite de la barre d'actions. 


GESTION DE L’INVENTAIRE 

Vous finissez par obtenir des sacs supplementaires. Chaque personnage peut en avoir jusqu'a quatre de plus. Certains metiers permettent de creer des sacs pour vous-meme 
ou pour les vendre. Ilya aussi des vendeurs de sacs, mais tous les emplacements d'inventaire supplementaires coOtent proportionnellement beaucoup plus cher. 

Au fil de votre exploration d'Azeroth, votre sac se remplit tres vite d'objets. Quand votre sac est plein et que vous ne pouvez plus y placer d'objets, le jeu vous avertit que 
I'inventaire est plein. Pour liberer de la place, cherchez un marchand a qui revendre vos objets inutiles ou de qualite inferieure. S'il n'y en a pas dans les parages, vous 
pouvez detruire des objets en cliquant dessus et en les faisant glisser hors du sac. Cliquez alors dans la fenetre de jeu, hors du sac, pour lacher I'objet. Le jeu vous demande 
prealablement de confirmer. 

Si vous obtenez un nouveau sac en recompense de quete ou en butin, garde-le ! II est plus precieux que I'argent que vous pourriez en tirer en le vendant. Deplacez-le dans 
I'un des emplacements de votre equipement ou cliquez dessus avec le bouton droit de la souris pour I'activer. 




Pierres de foyer 

Chaque personnage commence le jeu avec une Pierre de foyer. Ces objets vous teleportent au dernier endroit auquel vous les 
avez lies, le plus souvent aux auberges. C’est un bon endroit pour vous deconnecter car vous beneficiez un bonus de repos 
(autrement dit, de PEXP gratuite) pendant que vous ne jouez pas avec ce personnage. 

Le temps de recharge des Pierres de foyer est long : vous ne pouvez en utiliser que toutes les 30 minutes, au mieux. 

Mieux vaut les garder en prevision des longs voyages, ou quand vous devez vous deconnecter et que vous avez envie de vous 
mettre dans un endroit sur pour vous reposer. 
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COMMENT REVENDRE 

En plus des sous que vous recevez en tuant des ennemis et en accomplissant des quetes, 
vous pouvez gagner de I'argent en vendant les objets inutiles trouves sur les cadavres de 
vos proies. Comme respace est limite dans vos sacs, pensez a retourner a votre centre 
de quetes ou a la ville la plus proche pour revendre votre surplus. Prenez I'habitude de 
revendre votre butin inutile quand vous rendez vos quetes, pour liberer de la place avant 
de repartir a I'aventure. Bien que les marchands vendent un type de marchandises en 
particulier, ils peuvent tout racheter. Les objets qui ne sont pas de I'equipement sont soit 
gris, soit blancs. 

Les objets gris sont des bibelots qui ne servent absolument a rien, sinon a etre revendus 
aux marchands. 

Les objets blancs sont utiles si vous envisagez un metier d'artisanat, mais ca n'est jamais 
un mal d'en vendre quelques-uns. 



I 


Je ne voulais pas vendre £a ! 

Si vous avez vendu par megarde un objet que vous vouliez garder, pas de panique. En bas de la fenetre de chaque vendeur, 
un bouton vous permet de racheter Eobjet que vous venez de vendre. 


Equipement 

Tous les nouveaux personnages commencent avec le minimum d'armes, 
d'armures, de vetements. Dans la zone de depart, il y a trois moyens 
d'obtenir de I'equipement ameliore: le butin sur le cadavre des ennemis, 
les quetes, les vendeurs. Ces derniers ne concernent pas la plupart des 
debutants, faute d'argent. Si vous avez quelques pieces et souhaitez mieux 
equiper votre personnage, allez voir ce que proposent les marchands. 

Vous pouvez savoir si un equipement est nouveau en regardant I'encadre 
d'aide, qui indique la partie du corps ou il se porte (mains, dos, torse, etc.). 
Quand vous en trouvez, ouvrez votre sac et passez le curseur sur les objets. 
La couleur vous indique la qualite de I'objet. Au depart, vous n'en verrez 
que des gris, blancs et verts. 

Ensuite, verifiez s'il y a des textes en rouge, car ils indiquent que vous ne 
pouvez pas vous en equiper. Soit le type d'arme ou d'armure ne convient 
pas, soit vous n'avez pas un niveau assez eleve. Si vous pensez I'equiper 
une fois le bon niveau atteint, alors gardez-le. Si vous etes avec des amis, 
demandez-leur si quelqu'un est interesse. Sinon, vous pouvez le vendre a 
un marchand. 



Casque c^> 
Amulette^^ 
Epaule^> 
Dosc^>» 

Poitrinec^> 
Chemise 
Tabard c^> 
Poignetc^> 


<^Mains 


OTaille 

<^iJambes 

<^=Pieds 



Anneaux 



Bijoux 


Main droite 


Main gauche 


COULEUR DES OBJETS 

QUALITE 

GRIS 

MEDIOCRE 

BLANC 

CLASSIQUE 


COULEUR DES OBJETS 

QUALITE 

VERT 

BON 

BLEU 

SUPERIEUR 


COULEUR DES OBJETS 

QUALITE 

VIOLET 

EPIQUE 

ORANGE 

LEGENDAIRE 


147 










































Code de couleur des informations 

Cette bulle d'aide pour la Coupe de colere vous donne des informations basiques colorees. Le nom en violet signifie 
que la qualite est epique. Le texte en rouge vous indique que vous ne pouvez pas I'utiliser (ici, le personnage n'est 
pas d'assez haut niveau). 


Goblet of Anger 

Binds when equipped 
Held In Off-hand 
+ 341 Stamina 
+ 227 Intellect 
+ 137 Spirit 

Item Level 378 

Equip: Increases your haste by 160. 

Sell Price: 5# 34# 34 * 


Competences d’arme et armures utilisables 

Si vous vous demandez quelles armes sont disponibles pour votre personnage, 
appuyez sur P et trouvez Picone Competences d'armes. II vous permet de voir ce votre 
personnage peut utiliser en melee ou a distance. 

La liste des maitrises d'armure montre les armures que vous pouvez utiliser et 
indique si vous pouvez porter un bouclier. Ces restrictions dependent uniquement 
de votre classe. En gagnant des niveaux, certaines classes ont acces a plus d'armures. 
Les guerriers et les paladins commencent avec de la maille, puis peuvent porter des 
plaques. Les chamans et les chasseurs sont limites au cuir avant d'avoir aussi acces a la 
maille plus tard. 



COMPARER 
L’EQUIPEMENT 

Quand vous passez le curseur sur une piece d'equipement, 
vous voyez ses attributs. A bas niveau, il n'y a qu'une 
statistique, Armure. Mieux vaut choisir I'equipement avec la 
meilleure donnee. Plus tard dans le jeu, certains equipements 
ameliorent d'autres statistiques. 

Maintenez la touche Maj quand vous passez sur un objet pour 
comparer votre equipement actuel avec le nouveau. Le jeu 
indique automatiquement les changements de statistiques 
qu'entrainerait un remplacement. 

A bas niveau, vous ne trouverez que des objets mediocres 
(gris), classiques (blancs) ou bons (verts). Si un objet gris est 
inutilisable, vendez-le. Si vous ne pouvez pas utiliser un objet 
vert, pensez a le vendre a un autre joueur. 



Currently Equipped 
Spire of Scarlet Pain 
Soulbound 

Two-Hand Staff 

1,785 - 2,680 Damage Speed 3.00 

(744.12 damage per second) 

't6l I Stamina 
+408 Intellect 
Durability 120/ 120 
Requires Level 85 
Item Level 378 

Equip: Increases your hit by 206. 

Equip: Increases your critical strike by 310. 
Equip: Increases spell power by 2,334. 

If you replace this Item, the following stat 
changes will occur: 

Damage Per Second 
Intellect 
Hit 

Critical Strike 
+306 Mastery 


Jaina's Staff 

Soulbound 

Two-Hand Staff 

1,964 - 2,947 Damage Speed 3.30 

(743.99 damage per second) 

+611 Stamina 
+406 Intellect 
Durability 120/ 120 
Requires Level 85 
Item Level 378 

Equip: Increases your critical strike by 213. 
Equip: Increases your mastery by 306. 
Equip: Increases spell power by 2,334. 

Sell Price: 46 • 99 • 81 » 


Une fois que vous avez gagne quelques niveaux, les objets 

mediocres et classiques ne servent plus a rien. Passez uniquement aux equipements bons (toutes les armes, armures ou autres equipements de couleur verte). 


Apres le niveau 20, vous voyez de plus en plus d'objets de couleur bleue. Ces objets dits superieurs sont tout a fait recommandes a ce niveau, mais ils ne deviennent votre 
equipement de base qu'un peu plus tard dans votre progression. 
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L'equipement epique apparaTt au-dela du niveau 60, mais reste rare. Inutile de vous en soucier, a moins de faire quelque chose de tres precis. A moins d'etre bloque a une 
limite de niveau, l'equipement epique n'est pas utile. En effet, il recompense plutot ceux qui restent a un niveau donne et qui accomplissent de grandes choses. La plupart 
du temps, votre niveau est trop eleve pour trouver de I'interet dans ces pieces. 

L'equipement legendaire est si rare que peu de joueurs peuvent en trouver. Meme les meilleurs raideurs des guildes plus prestigieuses n'en ont pas forcement en stock. 


Objets heritage 

Les objets de type heritage sont des objets qui changent en fonction 
du personnage qui les utilise. Ces objets sont lies au compte, pas a un 
personnage individuel. En general, vous devez acheter un de ces objets 
avec un de vos personnages de haut niveau et Eenvoyer par courrier a 
un autre, de niveau moins eleve. Ces objets offrent souvent des bonus 
d'experience et s'ameliorent quand vous montez en niveau : plus vous 
etes de niveau eleve, plus l’objet est puissant. 



ARMURE 

Quand vous commencez une partie, les emplacements d'armure sont pour la plupart vides. Vous gagnez des pieces pour la tete, les epaules, le dos, le torse, la taille, 
les jambes, les pieds, les poignets et les mains. Si vous avez un bouclier, vous ne pouvez utiliser que les armes a une main, mais votre defense en profite grandement. 

VETEMENTS 

Les vetements sont les emplacements Chemise et Tabard. Ils n'ont pas beaucoup d'influence sur votre progression, mais ils changent I'apparence de votre personnage. 
Les Tabards identifient I'appartenance a une guilde. Ils peuvent aussi etre associes a certaines factions. 
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ARMES 

Tous les personnages ont un emplacement pour equiper un objet en main droite et un autre en main gauche. Ils sont occupes par une arme a deux mains, deux armes a une 
main, une arme a distance ou une arme et un autre objet, comme un bouclier. La nature de votre equipement est principalement determinee par votre classe. 


AMULEUES, ANNEAUX ET BIJOUX 

Ce sont des emplacements de niveau superieur. Vous portez une seule amulette autour 
du cou, mais deux anneaux ou deux bijoux. De nombreux bijoux disposent d'une 
capacite a activer qui vous confere une breve amelioration d'un aspect du jeu. 

Vous pouvez ajouter ces bijoux dans votre barre d'action pour y avoir acces 
plus rapidement. 

Ne vous en souciez pas trop avant d'atteindre les niveaux les plus eleves. 

REPARATION DE L’EQUIPEMENT 

Quand votre equipement est use, une petite image de celui-ci apparaTt en haut a 
droite de I'ecran, juste sous votre minicarte. Un equipement casse ne vous protege 
plus et n'offre plus aucun bonus aux caracteristiques. 

Pour reparer votre equipement, demandez votre chemin a un garde ou activez la 
detection des reparateurs sur votre minicarte. Les petites icones en forme d'enclume 
signalent les marchands capables de reparer votre equipement. Faites un clic droit 
sur ces PNJ pour voir deux icones qui montrent le coOt de la reparation. Vous pouvez 
alors choisir de tout reparer. A bas niveau, vous n'avez pas a vous en inquieter 
car vous allez rapidement changer d'equipement. Mais plus vous avancez, plus la 
reparation devient un element important et coOteux. 



Autres moyens d'ameliorer son personnage 

II existe d'autres facons de renforcer votre personnage. Certains objets n'ont pas besoin d'etre equipes, il suffit juste de les utiliser pour ameliorer votre personnage ou son 
equipement. Le plus souvent, I'effet subsiste de maniere permanente, mais pas toujours. 

Certaines propositions font reference aux metiers. Pour en savoir plus sur ces metiers, allez en page 192. 
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POTIONS, ELIXIRS ET NOURRITURE 

Les potions, les elixirs et la nourriture consommee augmentent I'efficacite du personnage. Pour creer ces boissons aux capacites magiques, il faut pratiquer le metier 
d'Alchimiste. Avec de la chance, vous en trouvez parfois dans les coffres. 

Certaines potions fournissent des bonus a court terme, qui ne durent que quelques instants apres les avoir bues. Elies retablissent la sante ou le mana, un bon moyen de se 
sortir des situations difficiles. Vous pouvez les boire en combat, mais il y a un temps de recharge. Vous ne pouvez quand meme pas esperer survivre indefiniment avec un 
stock de potions dans votre sac. 

Les elixirs et certaines autres potions ont un effet plus durable sur votre personnage. Ils renforcent un certain nombre de choses: I'armure, la recuperation des PV, 
les attributs, etc. 

II existe aussi un autre type d'objet a boire, les flacons. Ils sont extremement chers car leur conception necessite de nombreux composants. Leur effet est conserve meme 
apres la mort, tres utile dans les raids. 

Vous pouvez acheter de la nourriture ou devenir Cuisinier. Certaines nourriture ont des effets temporaires et ameliorent generalement vos caracteristiques. En plus des 
ameliorations specifiques, cela confere I'amelioration Bien nourri. 


RENFORTS D’ARMURE 

Vous pouvez ameliorer certaines pieces d'armure de maniere permanente grace aux renforts d'armure produits par les 
Travailleurs du cuir. Les premiers renforts augmentent surtout I'armure, mais par la suite, ils ont des effets bien superieurs. 

FILS ENSORCELES 

Les fils ensorceles sont produits par les Tailleurs. Ils sont similaires aux renforts d'armure, mais ne s'appliquent qu'aux 
armures pour les jambes. Tout objet ainsi ameliore est ensuite lie au personnage. 


Charscale Leg Armor 

Requires Level 85 
Use: Permanently attach charscale 
armor onto pants to increase Stamina 
by 145 and Agility by 55. 

Can only be attached to leg armor in 
your inventory. Wearer must be level 
85 or higher. 


CALLIGRAPHIES 

Les Calligraphes peuvent creer des calligraphies placees sur les pieces d'armure pour les epaules. Comme les fils ensorceles, leur application lie I'objet au personnage. 
Vous ne verrez pas de calligraphy avant d'etre d'un niveau tres eleve. 
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ENCHANTEMENTS 

Vous pouvez aussi renforcer de facon permanente votre equipement grace aux 
enchantements. Presque tous les equipements peuvent porter un enchantement. 

Le coOt sur le moment est eleve, mais le benefice sur le long terme est 
interessant. Cela augmente en effet les attributs et les degats infliges par les 
armes. N'hesitez pas si vous avez assez d'argent. 

GLYPHES 

Plus vous montez en niveau, plus les glyphes sont importants. Ensuite, allez dans 
I'onglet Glyphes pour voir ceux qui sont disponibles pour vous. Les glyphes sont 
crees par les calligraphes et peuvent egalement s'acheter a I'hotel des ventes. 

II existe deux paliers de glyphes. Vous debloquez de nouveaux emplacements 
en gagnant des niveaux. Les glyphes majeurs permettent de personnaliser les 
effets de certaines capacites. Les glyphes mineurs, eux, apportent de petites 
modifications a I'effet visuel de vos sorts. 



TRANSMOGRIFICATION 

II existe une derniere facon de transformer un objet, bien que cela soit purement 
esthetique: la transmogrification. Moyennant un coOt, vous pouvez transformer 
I'apparence d'un objet pour qu'il ressemble a un autre qui vous plait plus. Ilya des 
restrictions sur certains objets, et les objets doivent etre de meme type. Ainsi, vous 
ne pouvez pas changer I'apparence d'une arme a 1 main pour qu'elle ressemble 
a une arme a 2 mains. Si vous tombez sur une piece d'equipement qui vous plait, 
conservez-la pour pouvoir la transmogrifier, meme lorsque vous en aurez trouve une 
autre plus puissante. 
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Monter en niveau 

Quand vous tuez des ennemis, quand vous terminez des quetes, collectez des herbes ou du minerai, ou quand vous decouvrez de nouvelles zones du monde, vous gagnez 
progressivement des points d'experience (EXP) et vous remplissez la barre d'experience situee au sommet de la barre d'action. Quand elle est pleine, vous passez au niveau 
superieur et le jeu celebre I'evenement avec un eclair lumineux et une fanfare. Les quetes du village de depart font vite passer du niveau 1 au niveau 2. 

APPRENDRE DE NOUVELLES TECHNIQUES 

Au fur et a mesure que vous prenez des niveaux, le jeu vous signale que vous pouvez apprendre de nouvelles capacites. Aux premiers niveaux, ces capacites se rangent 
automatiquement dans les emplacements libres de votre barre d'action. Vous pouvez ranger votre barre d'action de la maniere qui vous convient le mieux. 

NIVEAU 5 : APPRENDRE UN METIER 

En atteignant le niveau 5, vous pouvez choisir d'apprendre un metier. Ce n'est pas absolument necessaire, mais si vous voulez en savoir plus, allez voir en page 192. 


Caracteristiques 

DU PERSONNAGE 

Chaque fois que vous gagnez un niveau, vos attributs (sante, mana, agilite, 
force, etc.) augmentent. Allez dans la fenetre de personnage pour savoir lesquels 
ont change. 


Le detail des statistiques est un sujet plus complexe car elles changent a chaque 
niveau, mais voici quelques informations sur ce qu'il y a dans cette fenetre. 


Blanc 

Par defaut, les stats sont blanches. C'est leur niveau normal. 

Rouge 

Les stats en rouge indiquent un affaiblissement, une armure cassee ou d'autres 
effets negatifs. 

Vert 

Les stats en vert beneficient d'ameliorations, d'une armure renforcee ou d'une potion. 


, 


Winnebago the Explorer 

Level 12 Brewmaster Monk 





| 

& 


1 

i'fT 


; 

w »» 

jr 





Ilf * \ j 

pm 

w: 

j r* 


vV* 

=l#f30= 

I— : 


General 

Health: 

Energy: 

627 

100 

Item Level: 

4/4 

Speed: 

100% 

Attributes 

Strength: 

44 

Agility: 

24 

Stamina: 

38 

Intellect: 

28 

Spirit: 

34 

Melee 

Damage: 

40 • 56 

DPS: 

17.75/ 7.16 

Attack Power: 

86 

Speed: 

2.70/ 1.70 

Haste: 

+0.00% 

Energy Regen: 

10.40 

Hit Chance: 

+0.00% 

Crit Chance: 

9.72% 


Niveau 10 : Le grand choix 


Au niveau 10, votre personnage doit choisir une specialisation pour progresser dans 
la classe qu'il a choisie. Appuyez sur N pour ouvrir le panneau de specialisation et 
afficher les options disponibles. Vous pourrez aussi consulter certaines techniques 
essentielles dont la specialisation ouvre I'apprentissage. 

Si vous hesitez sur votre specialisation, compulsez les techniques du panneau de 
previsualisation pour chaque specialisation afin d'obtenir plus d'informations sur chacune. 

Une fois votre decision prise, selectionnez la specialisation desiree sur la gauche de 
la fenetre, puis cliquez sur le bouton en bas de la fenetre pour confirmer votre choix. 
Vous apprendrez ainsi la specialisation et les techniques qui I'accompagnent. 

REINITIALISER UNE SPECIALISATION 

Apres avoir joue votre classe dans la specialisation de votre choix, vous decouvrirez 
peut-etre que cela ne vous convient pas. Pas de panique, vous pouvez reinitialiser 
votre specialisation en parlant avec un maitre de classe. 



Changer votre specialisation est payant, et les frais augmentent a chaque fois 
que vous decidez de changer. Mais ce n'est pas assez cher pour vous empecher d'explorer les differents styles de jeu pour chaque choix de specialisation jusqu'a trouver 
votre bonheur. 
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Talents 


A compter du niveau 15 et tous les 15 niveaux ensuite, jusqu'au niveau 90, vous 
gagnez un point de talent qui permet d'acheter un talent, fonction de votre classe. 
Appuyez sur N pour ouvrir la fenetre de specialisation et des talents. Selectionnez 
I'onglet des talents pour voir les talents disponibles et vous pourrez choisir parmi les 
trois options presentees. 

En general, les choix proposes permettent d'ameliorer une des capacites de votre 
specialisation ou vous conferent une nouvelle capacite utilitaire. Parfois, I'un des talents 
vous confere une capacite speciale a utiliser en cas d'urgence. 

Passez les options en revue en placant le curseur dessus pour avoir une description 
detaillee de leurs effets pour votre personnage. 

Les talents sont un moyen d'ajouter une petite touche de personnalisation 
supplemental a votre personnage, sans modifier les grandes lignes de vos capacites 
en fonction de votre specialisation. Vous ne pouvez pas vous tromper en choisissant un 
talent, il ne s'agit que d'un moyen de raffiner votre facon de jouer. 



Une fois le talent choisi, cliquez sur Apprendre en has de la fenetre pour I'ajouter dans 
votre livre des sorts. 


REINITIALISER LES TALENTS 


Au fil du temps, vous trouverez peut-etre 
qu'un autre talent pourrait mieux vous 
convenir qu'un talent deja choisi. Si tel est 
le cas, il suffit de disposer de Poussiere 
evanescente, de Poussiere de disparition ou 
d'un Tome de I'esprit ouvert (en fonction de 
votre niveau) pour reinitialiser vos talents. 
Vous pouvez egalement vous rendre aupres 
d'un maitre de classe et lui demander de 
reinitialiser vos points de talents. Vous 
pourrez alors les redistribuer et faire de 
nouveaux choix. 

N'oubliez pas, en revanche, qu'a chaque fois 
que vous reinitialisez vos talents, un coOt 
forfaitaire sera reclame par votre maitre. 

Et ce forfait augmente a chaque fois que vous 
reinitialisez vos talents. 
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ARGENT 

Vous portez votre argent dans votre sac a dos. La limite totale d'or que vous pouvez 
garder sur vous est tres tres elevee. A moins que vous ayez presque 1 million de 
pieces d'or, vous n'avez pas trop a vous en faire. 

Aux premiers niveaux, vous avez peu d'argent et risquez done d'etre surpris par le 
prix que certains demandent pour leurs objets. En fait, le jeu offre des recompenses 
de plus en plus grandes quand vous terminez les quetes plus difficiles et decouvrez 
de nouveaux moyens de gagner des pieces d'or. 


VOICI PLUSIEURS MOYENS DE 
GAGNER DE L’ARGENT: 

• Fouillez TOUS LES ENNEMIS VAINCUS ! 

• Vendez vos objets lies ou gris aux marchands. 

• Vendez des objets directement aux autres joueurs. 

• Vendez des objets via I'hotel des ventes. 

• Utilisez vos competences de metier pour rassembler ou creer des 
objets a vente. 
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Banques 

Chaque grande ville a au moins une 
banque. Parlez a un garde pour la trouver. 

A I'interieur, vous pouvez interagir avec les 
banquiers d'un clic droit. Ils fonctionnent 
comme des coffres-forts pour les objets 
(pas I'argent). C'est un bon moyen de vider 
votre sac, surtout si vous avez des objets qui 
ne sont pas directement utiles. 

Quand vous faites un clic droit sur un 
banquier, cela ouvre votre propre coffre. 

Au debut, vous le trouvez sans doute assez 
grand. II y a en effet bien plus d'espace que 
dans votre sac et les ajouts que vous pouvez 
lui apporter. Vous pouvez meme I'ameliorer ! 

Avec de I'argent, vous pouvez augmenter 
I'espace de votre coffre a la banque. Le prix 
augmente beaucoup au bout de quelques 
agrandissements, mais cela reste un bon 
moyen de depenser son argent si vous 
manquez de place. 



Mettez a profit les sacs que vous avez pour votre coffre. Cela ne sert a rien de les garder avec vous, car ce ne sont que des sacs dans un sac. Leur espace serait aussi bien 
utilise par de vrais objets ! Investissez toujours dans des sacs de bonne qualite. Leur rapport qualite/prix est souvent preferable et ils vous facilitent la vie. 


Les banques sont liees. Meme si vous deposez des objets dans une banque donnee, vous y avez acces dans n'importe qu'elle autre. 


Coffres de guilde 

Les guildes ont leurs propres coffres. Elies peuvent ainsi entreposer de I'argent et des objets pour ses membres. Le Maitre des guildes definit des permissions pour acceder a 
ces objets. Demandez des details aux membres de votre guilde. 
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Pour s'amuser 

Ce chapitre recense les nombreux «bonus» proposes dans World of Warcraft. Certains vous feront gagner des recompenses, mais la plupart ne sont la que pour vous amuser. 

Changer de coupe 

Les grandes villes abritent un Salon de coiffure. Tous les personnages peuvent s'y offrir une nouvelle coupe, modifier la couleur et la nature des cheveux, la pilosite, 
les cornes, les piercings, les tatouages et les lambeaux des Morts-vivants. 

Rencontres 

Ilya toujours des joueurs avec lesquels discuter de I'equipement, des montures et des familiers, ou echanger des objets. 

Mannequins d’entrainement 

Ces mannequins sont des PNJ mecaniques d utiliser pour vous entroTner. II en existe de differents niveaux dans les capitales. 



Offrir des cadeaux 

Pour souhaiter son anniversaire a un ami ou remercier un joueur avec un cadeau, voici une liste 
d'objets amusants: 

• Feu d'artifice de Forgefer 

• Vin & fleurs de Hurlevent 

• Fleurs des Pitons du Tonnerre 
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Mascottes 8. Combats de mascotte 


Les mascottes sont differentes des familiers du chasseur. Toutes les classes peuvent 
les utiliser. Elies n'ont pas d'incidence sur le jeu, mais les Combats de mascottes ont 
ete ajoutes dans Mists of Pandaria. 

En vous rendant chez un dresseur de mascottes de combat, vous pouvez apprendre a 
vos mascottes a en affronter d'autres, y compris les mascottes sauvages. 

Vous gagnez des hauts faits en recuperant des mascottes ou en gagnant des 
combats. II y a de nombreuses manieres de recuperer des mascottes. Vous pouvez 
les acheter, les gagner en recompense d'une quete effectuee, les capturer a 
I'etat sauvage apres les avoir affaiblies. Certains metiers permettent de creer des 
mascottes et vous pouvez trouver des mascottes en obtenant certains hauts faits ou, 
parfois, en fouillant le cadavre de vos ennemis. 


MASCOTTES DE LA HORDE 


MASCOTTE 

LIEU 

Cafard de Fossoyeuse 

Fossoyeuse 

Serpents 

Orgrimmar 

Chien de prairie 

Pitons du Tonnerre 

Jeune faucon-dragon 

Bois des Chants eternels, Brise-clemente 


Les tableaux suivants vous montrent quelles mascottes sont disponibles a I'achat 
dans les mondes d'Azeroth et de Draenor. 

AUTRES MASCOTTES A ACHETER 


MASCOTTE 

LIEU 

Grenouilles 

Foire de Sombrelune 

Oiseaux 

Baie-du-Butin, Cap Strangleronce 

Creatures magiques 

Raz-de-Neant, Foudrefleche 


MASCOTTES DE L ALLIANCE 


MASCOTTE 

LIEU 

Chats 

Foret d'Elwynn, au sud-est de Hurlevent 

Lapin patte-blanche 

Dun Morogh, Ferme des Distillambre 

Chouettes 

Darnassus 

Phalenes 

L'Exodar 
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CELEBRATION DES FETES EN JEU 

Les fetes saisonnieres sont frequentes dans le jeu et s'accompagnent d'evenements, incluant des quetes, des epreuves, des cadeaux, des costumes et de la nourriture. 
La duree des fetes varie, alors consultez le calendrier du jeu pour ne rien rater ! 



CALENDRIER D AZEROTH 


EPOQUE DE L'ANNEE 

EVENEMENT 

Janvier 

Nouvel an 

Fin de I'hiver 

Fete lunaire 

Fevrier 

Fete de I'amour dans I'air 

Printemps 

Jardin des nobles 

Fin du printemps 

Semaine des enfants 

Juin 

Fete du feu 

Juillet 

Feerie des artifices 

Septembre 

Fete des moissons 

Jour des pirates 

Automne 

Fete des brasseurs 

Octobre 

Sanssaint 

Novembre 

Jour des morts 

Bienfaits du pelerin 

Decembre 

Fete du voile d'hiver 

Reveillon du jour de Pan 


PARTICIPERAUX 
EVENEMENTS SPECIAUX 

La Foire de Sombrelune s'ouvre tous les mois sur sa propre Tie. 

Vous y trouvez des marchands qui vous proposent des jeux et des 
recompenses uniques. Vous pouvez gagner des Bons de la foire 
de Sombrelune en accomplissant des quetes. 

Le Tournoi de peche de Strangleronce a lieu toutes les semaines 
dans la region du meme nom. Cette activite est destinee aux 
joueurs isoles de niveau 30 et plus. Quand vous decouvrez 
Norfendre autour du niveau 80, un autre tournoi de peche est 
organise par les Kalu'ak. 

Le Defi de I'arene des Gurubashi est un combat de type chacun 
pour soi en Strangleronce. Allez a I'arene quand le signal retentit 
dans la zone. Les joueurs qui y participent passent en statut JcJ. 

Le vainqueur gagne un prix. 

L'Appel aux armes est une serie de defis prevue pour les joueurs interesses par le JcJ. Les champs de bataille rapportent plus de recompenses pendant cette periode. 
En general, les joueurs y affluent et les combats ont lieu jour et nuit. 
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PECHER 

Vous pouvez pecher partout, mais ce que vous attrapez depend 
de I'endroit et de votre niveau dans la competence peche. 

Pour trouver certains poissons, il faut pecher a un endroit bien 
precis. Le moindre point d'eau peut abriter des poissons et vous 
permettre d'augmenter votre competence. 

Les appats sont disponibles chez les vendeurs de fournitures 
d'artisanat ou de peche dans tout Azeroth. Les maitres des 
pecheurs en proposent aussi, ainsi que des Cannes a peche qui 
ameliorent votre competence. 



CHASSE AUX HAUTS FAITS 

Certains joueurs sont tres interesses par les hauts faits. Ils verifient leur liste de 
hauts faits tous les jours et tentent de les accomplir tous. 

Pourquoi pas ? Inutile d'atteindre le niveau maximum pour vous y mettre. Vous 
investir dans une autre activite que votre progression n'est pas forcement une perte 
de temps. Vous pouvez gagner des niveaux quand vous le souhaitez et atteindre 
le niveau maximum n'est pas si long. La plupart des joueurs aiment se fixer des 
objectifs personnels et les atteindre. 

Essayez par vous-meme, vous pourriez bien devenir un chasseur de hauts faits. 



n? 























COMBATS JOUEUR CONTRE JOUEUR 

Pour Pinstant nous n'avons fait qu'evoquer le JcJ. Pour deux raisons. Premierement, le JcJ n'est pas vraiment tres competitif avant le niveau 20. Meme sur les serveurs 
dedies au JcJ, les zones inferieures au niveau 20 sont controlees par une seule faction. Vous pouvez ignorer les joueurs de la faction adverse pendant que vous y 
progressez. Deuxiemement, le JcJ est un vaste sujet developpe plus loin dans ce guide. Les combats JcJ ne sont pas toujours a prendre au serieux. 

JcJ sauvage 

Parfois, les combats JcJ se font en JcJ sauvage. II s'agit des combats les plus passionnants et amusants du |eu. II n'y a aucune limite au nombre de participants ou de 
factions. II suffit de former un groupe ou un raid et de passer a Paction n'importe ou. Combattez, riez et regroupez-vous pour Passaut suivant. D'autres joueurs peuvent 
vous rejoindre et ces combats durent des heures. 

Et c'est possible meme si vous jouez sur un serveur JcE ou JdR. Activez votre statut JcJ et allez titiller Pennemi dans les zones de la faction adverse. Si Pun d'eux mord a 
Phamecon, il sera declare JcJ a son tour. Si d'autres joueurs de votre faction se joignent au combat, vos adversaires auront la meme reaction et vous obtiendrez une belle 
bataille rangee comme sur un serveur JcJ. 
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COMBATS DE MASCOTTES 


Pour commencer 

Quel que soit votre niveau, le seul prerequis aux combats de mascottes est de disposer de 10 
pieces d'or pour apprendre la competence EntraTnement de mascotte de combat. Ilya des 
entraTneurs de mascottes dans les villes les plus proches du point de depart de chaque race. 

Cherchez-en par exemple a Comte-de-l'Or (foret d'Elwynn) ou a Tranchecolline (Durotar), 
meme s'il y en a aussi un dans chaque capitale de faction (Hurlevent pour I'Alliance, 

Orgrimmar pour la Horde). Parlez a I'un d'eux pour apprendre la technique Combat de 
mascottes. En plus d'apprendre a vos mascottes le combat et comment se soigner toutes les 8 
minutes, vous apprendrez a chasser les mascottes sauvages. Ces entraTneurs vendent aussi des 
mascottes de base qui dependent de la race de votre personnage (voir ci-dessous). 

Votre entraineur propose aussi la quete Apprendre les ficelles qui vous menera a votre premier 
combat de mascottes. Cherchez des mascottes sauvages autour de la ville ou vous vous etes 
entraine. Parcourez la zone et cherchez une icone de patte verte sur la minicarte. Cette icone 
indique les mascottes sauvages pouvant combattre. 

Avant de cliquer sur une mascotte sauvage pour engager un combat, appuyez sur Maj + P pour 
ouvrir la fenetre des montures et des mascottes. Cliquez sur I'onglet Mascottes pour voir celles 
deja en votre possession. Pour en utiliser une, faites glisser son icone en premiere ligne des 
emplacements de combat de mascottes. Mais attention: apres avoir clique sur une mascotte 

pour combattre, vous ne pouvez plus en deplacer vers les emplacements actifs, assurez-vous done d'avoir fait le bon choix prealable. Si votre choix de mascotte vous 
convient, faites un clic droit sur une mascotte sauvage pour lancer votre premier combat. 
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Mascottes revues des entraTneurs de mascottes de combat 

Ce n’est pas la race de l’entraineur mais celle de votre personnage qui determine quelle mascotte vous recevez. 


ALLIANCE 

RACE 

MASCOTTE 

DraeneT 

Phalene bleu 

Nain 

Lapin patte-blanche 

Gnome 

Lapin patte-blanche 

Humain 

Chat tigre roux 

Elfe de la nuit 

Grande chouette cornue 

Worgen 

Corbeau gilneen 


RACE 

MASCOTTE 

Elfe de sang 

Bebe faucon-dragon dore 

Gobelin 

Clampant du rivage 

Ore 

Cobra noir 

Tauren 

Chien de prairie brun 

Troll 

Cobra noir 

Mort-vivant 

Cafard de Fossoyeuse 


PANDAREN 

RACE 

MASCOTTE 

Pandaren 

Porc-epique 


2 
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Aller plus loin avec le Codex des mascottes 

II y a quelques autres actions disponibles dans le Codex des mascottes. Cliquez avec le bouton droit sur n'importe quel 
portrait pour invoquer/renvoyer, renommer, ajouter aux favoris ou relacher. 

Utilisez Renommer pour nommer vos mascottes. En ajoutant une icone Favori, vous retrouverez facilement des mascottes 
si vous selectionnez ce mode de tri. Cliquez avec le bouton droit sur une mascotte ajoutee aux favoris pour Fen retirer. 
Relacher permet de lacher la mascotte dans la nature. 

Autre option pour nombre de mascottes achetees aupres d'un vendeur : les mettre en cage. Celles pouvant etre mises en cage 
peuvent etre echangees avec des joueurs ou vendues a Ehotel des ventes. 


COMBAT DE MASCOTTES SIMPLE 

Au debut, votre mascotte n'a qu'une technique placee dans le premier emplacement. 

Les combats de mascottes se jouent au tour par tour (une action par tour). 

Cliquez sur I'icone ou appuyez sur la touche 1 pour faire attaquer votre mascotte. 

Une fois un combat remporte, allez voir I'entraTneur pour achever la quete. 

GARDER SES MASCOTTES 
EN FORME 

Votre entraineur vous soumet une quete en fil rouge,«Panser ses plaies». 

Vous etes charge de trouver un maitre des ecuries pour que vos mascottes 
recuperent toute leur sante. Parlez au maitre des ecuries designe, soignez vos 
mascottes (le service a un coOt minime) et validez la quete aupres de I'entraTneur. 

Les maitres des ecuries sont un moyen parmi d'autres de soigner vos mascottes. 

L'autre possibility est la technique Ranimer les mascottes, disponible toutes les 8 minutes (angle superieur droit du Codex des mascottes). 

EMMENERSA MASCOTTE AU NIVEAU 3 

La quete suivante (On passe au niveau superieur ! ) donnee par I'entraTneur consiste a faire monter une mascotte au niveau 3. Le seul moyen d'augmenter le niveau des 
mascottes etant de battre des mascottes sauvages, retournez hors des villes. Pendant cette quete, votre mascotte atteint le niveau 2 et apprend une nouvelle technique, 
qui apparait dans le 2e emplacement. Vous pouvez maintenant choisir une technique differente a chaque tour. Survolez son icone pour lire sa description et en apprendre 
plus a son sujet puis essayez-la en combat pour en saisir le fonctionnement. 



AJOUTER DES MASCOTTES SAUVAGES AU CODEX DES MASCOTTES 


La quete terminee, I'entraTneur vous confie une nouvelle quete («J'en tiens un 
! »), qui vous demande de retourner dans la nature pour capturer votre premiere 
mascotte. En atteignant le niveau 3, votre premiere mascotte a debloque la 
competence permettant de capturer des mascottes sauvages en combat. La mascotte 
sauvage doit avoir 35% ou moins de ses points de vie pour que la commande 
de capture (emplacement 5 de la barre des raccourcis) soit disponible. 

Faites doucement descendre les points de vie de la mascotte sauvage et prenez 
garde a ne pas la tuer. Quand la commande de capture s'active, cliquez dessus pour 
essayer de capturer la mascotte affaiblie. La probability de reussir la capture est 
faible a chaque tour, vous devez done faire preuve de patience. 
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MASCOTTES MULTIPLES ET ENTRAINEURS PNJ 

Une autre quete de la part de I'entraineur de la capitale de votre faction apparaTt quand votre premiere mascotte atteint le niveau 3. Celui-ci vous envoie affronter un 
certain entraineur de mascottes (qui donne son nom a la quete), mais vous devriez terminer la quete«J'en tiens un ! »et emmener une mascotte au niveau 5 avant de 
vous en occuper. Porter une mascotte au niveau 3 debloque le haut fait Le premier age et deverrouille le deuxieme emplacement de mascotte de combat. Le troisieme est 
debloque lorsqu'une mascotte atteint le niveau 5 (vous obtenez aussi le haut fait L'age de la decouverte). Pour changer de mascotte en cours de combat, cliquez sur le 
bouton Changer de mascotte et choisissez-en une autre. 

L'inconvenient des combats contre les entraineurs, c'est qu'il s'agit d'y battre deux ou trois mascottes, contre une seule jusqu'alors. Au moins une de vos mascottes 
doit rester a la fin du combat pour que vous soyez credite d'une victoire et que vous obteniez un haut fait. L'avantage, c'est que vos mascottes y gagnent bien plus 
d'experience. 

Battre le premier entraineur mene a un deuxieme dans une zone de niveau plus eleve. Ce schema se repete pour vous faire affronter des entraineurs et des mascottes de 
plus en plus coriaces. 


Au SUJET DES COMBATS 

Quel que soit I'adversaire, vous avez les memes choix a chaque tour. Gardez a I'esprit que certaines techniques impliquent un temps de recharge. Lorsque vous en utilisez 
une, un chiffre apparaTt sur son icone pour indiquer combien de tours doivent passer avant qu'elle soit de nouveau utilisable. Certaines techniques bloquent aussi des options 
pour un nombre donne de tours. Par exemple, beaucoup d'araignees utilisent des toiles collantes qui vous empechent de changer de mascotte pendant quelques tours. 


TYPES DE COMBATS DE MASCOTTES 

Ilya trois types de combats de mascottes: 

Les combats JcJ se deroulent anonymement contre d'autres joueurs. Utilisez le Codex des mascottes pour trouver des adversaires. 

Les duels de mascottes s'engagent en cliquant sur le portrait d'un joueur. Choisissez I'option Duel de mascottes et attendez que I'autre personne accepte. 

Les combats de mascottes sauvages se deroulent contre des mascottes sauvages. Localisez-en une grace a I'icone de patte verte et cliquez avec le bouton droit 
pour attaquer. 

Vous etes a I'abri des degats des PNJ pendant un combat de mascottes, mais vous etes vulnerables aux autres joueurs en mode JcJ. Attention a I'endroit ou vous combattez! 

Combats de mascottes JcJ 

Le bouton de recherche de combat du Codex des mascottes vous oppose a des joueurs choisis aleatoirement. Le jeu ne garde pas trace de vos defaites, seulement du nombre 
de victoires. 

Duels de mascottes 

Les duels de mascottes fonctionnent de la meme facon que les duels 
normaux. Abordez un personnage, cliquez sur son portrait et invitez-le 
pour un duel. Ces duels obeissent aux memes regies que les autres, ils ne 
peuvent done avoir lieu en ville ou dans un sanctuaire. Si vous etes en mode 
JcJ, les duels de mascottes contre des personnages de la faction opposee 
ne sont pas possibles. Vous devez utiliser une zone comme les egouts de 
Dalaran si vous voulez affronter des personnages en mode JcJ. II n'y a pas 
d'autre recompense dans ces combats que des hauts faits. 

Combats de mascottes contre des 
entraineurs PNJ 

On trouve des entraineurs PNJ de mascottes dans de nombreux endroits de 
chaque monde. Plusieurs quetes vous envoient les defier. II vous faut les 
battre un par un pour debloquer les quetes quotidiennes listees dans les 
hauts faits de I'onglet des combats de mascotte. 
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Une fleche jaune sur un portrait indique quelle mascotte a I'initiative (joue en premier). 
N'oubliez pas que certaines techniques passent toujours en premier, inaependamment 
de I'initiative. n 


Survolez cet endroit a la souris pour plus d'infos sur vos mascottes, sur celles des PNJ 
et sur les stats et techniques. Elies ne sont pas accessibles quand vous combattez un 
autre joueur. 



Utiliser une attaque ou une technique 


Changer de mascotte Utiliser un piege 


Combats contre des mascottes sauvages 

A moins que vous n'ayez un grand nombre de mascottes niveau 25, la plupart de vos 
combats auront lieu contre des mascottes sauvages. On en trouve en Azeroth et en 
Outreterre et la plupart des zones ont des especes exclusives. Ce sont avec ces combats 
que vos mascottes acquierent le plus de points d'experience et que vous enrichissez votre 
Codex des mascottes. 

Les mascottes trouvees dans la nature conservent leur niveau (de 1 a 25) quand vous les 
capturez (par exemple, une mascotte prise au niveau 24 peut etre affaiblie jusqu'au niveau 
22 pour la capture). Une fois votres, elles gagnent de Inexperience de la meme facon 
que vos autres mascottes. Si vous voulez en chasser d'un niveau plus eleve, vous devez 
explorer des zones de plus en plus difficiles. 
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Choisir les meilleures mascottes a capturer 

La quete«J'en tiens un ! »vous a montre comment capturer des mascottes. Mais comment savoir quelles sont les meilleures ? Regardez la couleur autour de leur 
portrait: le gris correspond a une qualite mediocre, le blanc a une qualite commune, le vert a une qualite inhabituelle et le bleu a une qualite rare. C'est exactement le 
meme principe que pour le butin ! Les rares sont les plus interessantes et les plus difficiles a trouver. Elies ont les meilleures caracteristiques (nous y reviendrons) et sont 
pourchassees par tous les dompteurs serieux. 

Ilya des contraintes a garder en tete pour la capture. Vous avez une limite de trois mascottes identiques dans votre Codex des mascottes. Si, insatisfait d'une mascotte, 
vous voulez en capturer une autre, vous ne pouvez avoir plus de deux copies de cette mascotte avant de combattre. Une fois un combat lance, vous ne pouvez plus relacher 
la mascotte pour faire de la place a une autre. Dans n'importe quel combat, vous ne pouvez capturer qu'une mascotte, ne gaspillez done pas votre capture pour une creature 
dont vous ne voulez pas, sans quoi vous serez bloque jusqu'a la fin du combat. 


Le monde regorge de betes et de bestioles 

Les mascottes sauvages les plus communes sont les Betes et les Bestioles. Si vous avez Lambition de capturer rapidement 
autant de mascottes differentes que possible, envisagez de monter en niveau avec une equipe de ce genre : une mascotte 
de type Bete (tres resistante aux attaques de type Bete), une mascotte Humanoide, (tres resistante aux attaques de type 
Bestiole) et une mascotte de type Mecanique (les attaques mecaniques infligent de plus gros degats aux Betes). 

Toutes les Betes et Bestioles n’utilisent pas toujours des attaques de type Bete et Bestiole, mais elles en ont generalement 
une technique. 


Les autres moyens d’acquerir des mascottes 

Les mascottes ont toujours existe dans World of Warcraft. La plupart de celles que vous avez collectionnees depuis lors sont maintenant aptes aux combats de mascottes. 
Cela inclut les mascottes: 


• Desmarchands 

• Des hauts faits 

• Des evenements du monde 


• Du marche a u mascottes 

• Du jeu de cartes a collectionner World of Warcraft 

• Fabriquees par un metier 


• Des quetes 

• Des butins 

• Promotionnelles 


Mascottes de combat 

Nous avons couvert I'ensemble des bases des combats de mascottes: comment en acquerir, comment combattre, contre qui, et comment les garder en forme. Cette partie 
se concentre sur les mascottes elles-memes et sur les caracteristiques qui les rendent plus ou moins utiles en combat. 


TECHNIQUES ET 
CARACTERISTIQUES 

Dans le Codex des mascottes (Maj + P puis clic sur 
I'onglet correspondent), vous devriez voir quelque chose 
ressemblant a cette image. 


Points de hauts faits des 
combats de mascottes 


leone et niveau de la 
mascotte 


Caracteristiques 



Barre d'experience 


Type de la 
mascotte 

Techniques 
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Icone de mascotte et niveau 

Passez le curseur sur I'icone pour savoir comment acquerir la mascotte et decouvrir 
son histoire (e'est possible aussi avec celles que vous n'avez pas). 


Les techniques sont separees en types, les memes que ceux des mascottes de 
combat. Les techniques d'un type sont 50% + efficaces (fleche verte) contre les 
mascottes d'un autre type et 33% - efficaces (fleche rouge) contre celles d'un 
troisieme type. 


Barre d’experience 

Indique I'experience gagnee par la mascotte et celle dont elle a besoin pour passer 
au niveau suivant. 

Points de hauts faits des combats 
de mascottes 

Total des points de hauts faits en combat de mascottes 

Caracteristiques 

Les mascottes de combat ont trois caracteristiques: sante, force et vitesse. 

Chacune augmente avec son niveau. 


CARACTERISTIQUE 

DESCRIPTION 

■ 

Sante 

Votre sante maximum. Quand la sante d'une mascotte atteint zero, elle est 
immobilisee et ne peut plus continuer le combat. 

□ 

Puissance 

Cette valeur determine la quantite de degats qu'une mascotte inflige au 
combat. Plus le nombre est eleve, plus elle fait de degats. 


Vitesse 

La vitesse determine I'initiative et sert a etablir I'ordre d'action des mascottes 
a chaque tour de combat. 


TYPE D'ATTAQUE 

+ 50% DE DEGATS A: 

- 33% DE DEGATS A: 

Aquatique 

Elementaire 

Magique 

Bete 

Bestiole 

Aerien 

Bestiole 

Mort-vivant 

Humanoide 

Draconien 

Magique 

Mort-vivant 

Elementaire 

Machine 

Bestiole 

Aerien 

Aquatique 

Draconien 

Humanoide 

Draconien 

Bete 

Magique 

Aerien 

Machine 

Machine 

Bete 

Elementaire 

Mort-vivant 

Humanoide 

Aquatique 


Notez qu'il n'y a pas de degats en plus dans le cas d'une mascotte attaquant une 
autre du meme type. Les seuls facteurs qui determinent I'efficacite d'une technique 
sont la valeur d'attaque de celui qui attaque, le type de la technique, et le type de 
la cible. 


En plus de ces caracteristiques, toutes les mascottes ont une qualite. Elle peut etre 
mediocre (gris), commune (blanc), inhabituelle (vert) ou rare (bleu). La qualite 
d'une mascotte ne change pas quand cette derniere gagne des niveaux, mais 
vous pouvez I'ameliorer grace aux Pierres de combat (qui s'obtiennent lors de 
combats contre des mascottes sauvages de haut niveau, a I'hotel des ventes ou en 
recompense des quetes journalieres de Pandarie). Cela vous indique simplement si 
vous avez I'un des meilleurs specimens d'un type de mascotte donne. 


Techniques 

Chaque mascotte commence avec une technique d'attaque de base. Les suivantes 
viennent avec les niveaux 2,4, 10, 15 et 20. Chacune a 3 emplacements de 
techniques pour le combat mais vous n'avez que 2 choix pour chaque. Pour passer 
d'une technique active a I'autre, cliquez sur I'encoche jaune sous ('emplacement de 
technique pour choisir celle que vous voulez activer. 


EMPLACEMENT# 

TECHNIQUES COMPATIBLES AVEC L'EMPLACEMENT (PAR NIVEAU) 

1 

1 oulO 

2 

2 ou 15 

3 

4 ou 20 


Techniques passives 

En plus des techniques de combat, chaque type de mascotte dispose d'une 
technique passive. 


TYPE 

TECHNIQUE 

PASSIVE 

DESCRIPTION 

Aquatique 


Purete 

Les degats dans le temps sont reduits de 25% pour 
les mascottes aquatiques. 

Betes 

: 

Enrager 

Les betes infligent +25% de degats quand leur PV 
sont sous 50%. 

Bestioles 

: 

Insaisissable 

Les bestioles se defont plus vite des effets de 
controle de foule. 

Draconien 


Executer 

Quand les points de vie de la cible tombent sous 
les 25%, les dragons infligent 50% de degats 
supplemental au tour suivant. 

Elementaire 

: 

Insensible a la 
meteo 

Les types Elementaire passent outre les effets 
de meteo. 

Aerien 

E 

Rapidite 

Les creatures volantes gagnent 50% de vitesse si 
leur sante est >50%. 

Humanoide 


Soins 

Les HumanoTdes gagnent 4% de leur sante max 
s'ils infligent des degats pendant cette manche. 

Magique 

E 

Brise-sort 

Les mascottes de type Magique ne peuvent perdre 
plus de 50% de leur sante max en une attaque. 

Machine 

£ 

Infaillible 

Les mascottes de type Machine peuvent revivre 
une fois par combat avec 20% ae sante. 

Mort-vivant 

I 

Damne 

Les mascottes de type Mort-vivant revivent un tour 
apres leur mort. 
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COMMUNIQUER 

AVEC LES AUTRES JOUEURS 


Comme tout le reste dans le jeu, vous controlez le degre de communication et de socialisation avec les autres joueurs. Ce chapitre vous explique comment parler avec les 
autres joueurs, leur demander de I'aide, vous en faire des amis. 

La principale facon de communiquer consiste a appuyer sur Entree, ce qui ouvre la fenetre de discussion. Ecrivez votre message et appuyez sur Entree. Ce message est 
envoye a toutes les personnes a proximite. 


QUI PEUT M’ENTENDRE ? 

Differentes commandes sont a votre disposition pour vous permettre de communiquer 
de facon selective. Vous n'avez pas envie de tout partager avec le monde entier, 
n'est-ce pas ? 

Parler: 

/dire permet d'etre entendu par tous les joueurs qui se trouvent a proximite. 

Par defaut, vous voyez une bulle au-dessus de votre tete. Si les joueurs a proximite 
sont dans la meme faction que votre personnage, ils voient ce que vous ecrivez 
(les autres n'y voient que du charabia). Comme c'est public, evitez de dire quelque 
chose de deplace ou d'embarrassant. 

Chuchoter : 

/chuchoter (/message fonctionne aussi) envoie un message prive a un autre joueur. Vous devez inclure le nom du personnage apres /chuchoter. II n'y a pas de limite 
de distance. 

Essayez vous-meme ! Appuyez sur Entree, ecrivez /chuchoter et le nom de votre personnage. Quand vous appuyez sur la barre d'espace, ce que vous ecrivez devient le 
message que vous vous envoyez a vous-meme en appuyant de nouveau sur Entree. 

Repondre : 

utilisez /r (ou simplement r) pour repondre a la derniere personne qui vous a envoye un message en chuchotant. 

Crier: 

/crier permet d'envoyer un message a tous les joueurs de la region. C'est la methode de communication la plus maladroite de World of Warcraft. C'est comme /dire, a ceci 
pres que la distance a laquelle on vous entend est beaucoup plus importante. 

Discussion de groupe : 

/groupe est un message prive qui vous permet de communiquer avec le ou les membres de votre groupe en meme temps. Les joueurs qui ne font pas partie du groupe ne 
vous entendent pas, meme s'ils sont a cote de vous. 

Discussion de guilde : 

/guilde envoie un message aux membres de votre guilde. Personne d'autre ne vous entend, et les membres voient ce que vous ecrivez meme s'ils sont a I'autre bout 
du monde. 


Party Leader] [Oot]: Thank you for joining my party 
Party] [Wakarusa]: No problem 
Guild] [Oot]: Welcome to our guild! 

To [Wakarusa]: We should try to complete some quests! 

You thank Saliana. 

Allerian Defender says: I could use the extra money. 
[Oot] says: Times are tough all over 

[Oot] yells: Welcome to the Alliance! 
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Le menu de discussion 

Les memes commandes sont disponibles via le menu de discussion (qui ressemble a 
un phylactere). Cliquez sur I'option qui vous interesse et selectionnez ce que vous 
voulez dans la liste. 

Tous les messages apparaissent dans votre journal de discussion generale. Pour voir 
des messages anciens, utilisez les fleches haut et bas. Pour les messages les plus 
recents, utilisez la fleche de fin. Cliquez avec le bouton droit sur I'onglet General 
pour personnaliser tout ce qui apparait dans la fenetre de discussion, y compris 
I'arriere-plan (de transparent a noir), les filtres (couleur de texte...), etc. 



UTILISER LES EMOTES VOCAUX 

Les Emotes vocaux sont des expressions que votre personnage peut utiliser dans le |eu, ils sont utiles dans les situations de groupe. Vous pouvez voir la liste des Emotes 
disponibles en cliquant sur le menu de discussion (phylactere) et en passant la souris sur I'option correspondante. Cliquez sur un Emote pour faire parler votre personnage. 

















UTILISER LES CANAUX 

A chaque fois que vous vous connectez au jeu ou entrez dans une nouvelle region, la fenetre de discussion vous indique les canaux disponibles. Vous trouverez ici une liste 
des canaux les plus courants. 

Les canaux sont utilises pour communiquer avec tous les joueurs sur le meme canal. Par defaut, vous rejoignez le canal general et celui de defense locale. Vous rejoigniez 


aussi le canal commercial, mais celui-ci ne devient actif que lorsque vous entrez dan; 
Vous pouvez quitter chaque canal en ecrivant /quitter # (# represente le numero du 

GENERAL 

C’est le canal standard de la region ou de la ville principale ou se trouve votre personnage. 
Chaque region a un canal general different. C’est la qu’il faut poser vos questions concernant 
les quetes propres a la region. 

COMMERCE 

Ce canal regroupe toutes les villes principales de votre faction. Les joueurs y offrent des 
marchandises ou en demandent. Ce canal est tres actif (et la discussion s’y egare parfois). 
Inutile d’y rester trop longtemps. Votre personnage doit se trouver dans une ville pour I’utiliser. 


une des grandes villes de World of Warcraft. 

:anal). 

DEFENSELOCALE 

Ce canal informe les joueurs quand des attaques de la faction adverse ont lieu dans votre 
region. C’est surtout interessant pour les amateurs de JcJ (ou cherchant a le fuir). 

DEFENSEMONDE 

Similaire a DefenseLocale, mais ce canal vous informe quand les attaques de I’autre faction 
frappent partout en Azeroth. 

RECHERCHEDEGROUPE 

Ce canal relie les regions de votre faction. II faut vous trouver dans une capitale pour avoir 
acces au canal RechercheDeGroupe. 


COMMANDES DE CANAL 

Pour voir quels canaux sont disponibles, appuyez sur «0» pour acceder au menu social et cliquez sur I'onglet 
de discussion. Dans cette page, vous pouvez voir les canaux disponibles pour votre position actuelle. Si vous 
etes sur un canal, il est blanc (sinon il est gris). Cliquez sur un canal blanc et le jeu vous montre les autres 
personnages sur le meme canal. 

Pour tous les raccourcis /, appuyez sur la barre d'espace apres I'ordre puis ecrivez votre message. 



COMMANDE 

EXEMPLE 

Rejoindre un canal. 

/rejoindre <nomcompletducanal> 

/rejoindre General 

Parler sur un canal 

/# <votre question ou commentaire.> 

/3 cherche une guilde de joueurs adultes pour 
assaillir des donjons. 

Quitter un canal 

/quitter cnumero du canal> 

/quitter 3 



Vous n'avez pas besoin de rester sur tous les canaux. Si certains vous fatiguent, quittez-les avec la commande /quitter. 

Si vous aimez jouer tranquillement, en silence, quittez les canaux aussitot que possible. Le jeu devient immediatement plus calme. Si vous aimez le bruit et la fureur, 
cherchez une guilde et/ou ouvrez un maximum de canaux. 
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CANAUX PERSONNALISES 

Savez-vous que vous pouvez creer vos propres canaux de discussion ? C'est tres 
utile pour les personnes qui commencent sur un serveur. Vous n'avez peut-etre pas 
encore de guilde, mais vous voulez que vos amis puissent vous parler des qu'ils se 
connectent. Dites-leur d'ecrire /rejoindre «nomducanalpersonnalise» quand ils 
se connectent. 


Vous accedez ainsi au canal Friendschat, meme si 
aucun canal de ce nom n'existait encore. Les autres 
joueurs entrant cette commande vous rejoindront. 
Ainsi, vous pouvez meme creer une sorte de guilde a 
I'interieur d'une guilde, ou un groupe dans un groupe, avant de dissoudre ce canal 
de discussion quand la tache en cours est accomplie. 


EXEJWPLE 

/rejoindre Friendschat 



DEMANDER DE L’AIDE 

Ilya plusieurs manieres de chercher de I'aide. La facon la plus efficace d'obtenir une reponse est de trouver un autre joueur dans votre zone qui fait ou vient de faire ce 
que vous projetez d'entreprendre. Utilisez les commandes /dire si vous etes dans la meme zone ou /chuchoter si vous etes trop loin pour poser directement la question. 

Une autre facon de demander de I'aide consiste a poser votre question sur le canal general. Les joueurs y sont plus nombreux, mais ils ne seront pas forcement disposes ou 
capables de vous aider. Cela etant dit, le canal general est parfois utile. Parfois, il est encombre par des conversations sans interet. 

Voici la commande qui vous permet de poser une question sur le canal general: 

/# cvotre question ou votre commentaire> 

Dans tous les cas, le meilleur moyen d'obtenir une reponse est de poser une question precise, sans etre vague ni exigeant. 

Mauvais exemple:«Je ne trouve pas la Cle du refuge ! » 

Bon exemple:« Quelqu’un d’autre cherche la Cle du refuge ? » 

Bon exemple: « Je ne trouve pas la Cle du refuge, quelqu’un pourrait m’aider ? » 

Une recherche sur Internet peut vous fournir tres rapidement une reponse. Si vous avez un probleme, quelqu'un I'a sOrement eu avant vous. Ilya des chances, si vous 
faites une recherche comme« WoW trouver la Cle du refuge», que vous trouviez autant de reponses que si tous les joueurs vous repondaient sur le canal. 


ENVOYER ET RECEVOIR DU COURR1ER 

Utilisez les boTtes aux lettres pour envoyer des messages, des objets ou de I'argent a 
d'autres joueurs. II y en a dans les grandes villes et nombre de villages. Leur apparence 
change selon les lieux. Vous pouvez pister les emplacements des boTtes aux lettres 
de votre minicarte. 

Recevoir du courrier 

Quand vous attendez du courrier, une icone apparait pres de la minicarte. Cela ressemble a 
une enveloppe, vous ne pouvez pas vous tromper ! 

Pour obtenir votre courrier, rendez-vous pres d'une boTte aux lettres, ciblez-la et cliquez 
avec le bouton droit. Cliquez ensuite pour ouvrir vos messages ou envoyer un objet dans 
votre sac. Quand une piece jointe est otee d'un courrier sans message, le courrier lui-meme 
est efface. 

Si vous lisez un courrier mais le laissez dans la boTte de reception, il est grise et peut etre conserve 30 jours. Quand le delai expire, le courrier est automatiquement efface 
avec ses pieces jointes. 

Si quelqu'un vous envoie un objet par erreur, vous pouvez cliquer sur le bouton de retour pour le renvoyer. Vous avez aussi une option de reponse. 
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Droit des consommateurs 

Certains joueurs tentent d'escroquer les autres via les boites aux lettres. Ils envoient des objets aux autres joueurs (un objet 
sans valeur), mais avec un prix a payer a la reception. Accepter I’objet coute beaucoup d’argent. 

World of Warcraft a mis en place des systemes pour reduire ou eliminer ces escroqueries, mais mefiez-vous toujours des 
courriers d’inconnus. La vie dans World of Warcraft a parfois des points communs avec la vie reelle. 

Si vous avez un probleme, contactez l’equipe d’aide en ligne de Blizzard (les fameux « MJ »). Certains joueurs vous feront 
d’ailleurs la meme recommandation en jeu. Pour ce faire, cliquez sur le gros « ? » rouge, a droite de la barre d’action du bas. 


Envoyer du courrier 

Le second onglet de la botte aux lettres est la boite d'envoi. Entrez le nom du destinataire en faisant bien attention (le jeu 
propose automatiquement de completer le nom de vos amis ou camarades de guilde). II y a une ligne ou entrer le sujet du 
courrier. Vous ne pouvez vous ecrire a vous-meme ni a la faction ennemie, mais vous pouvez ecrire a vos autres personnages 
du meme serveur. Le seul courrier que vous pouvez envoyer directement a vos personnages de differentes factions sont les 
objets lies au compte, comme I'equipement de I'heritier. 

Vous pouvez alors ecrire un message, envoyer un objet ou de I'argent. Pour joindre un objet, cliquez avec le bouton droit sur 
un objet de votre sac ou faites un glisser-deposer dans votre courrier. Pour envoyer de I'argent, entrez le montant en pieces 
d'or, d'argent ou de cuivre. Cliquez sur le bouton d'envoi. Le jeu vous demandera une confirmation. 

Chaque message envoye coOte 30 pieces de cuivre (plus 30 par piece jointe) sauf avec I'option Envoi en contre 
remboursement. Ce paiement a la livraison concerne les joueurs qui vendent ou achetent des objets. Le systeme envoie I'objet 
mais la transaction n'est achevee que si le destinataire accepte. Ensuite, un joueur touche I'argent, I'autre recupere I'objet. 

Le courrier expire apres 3 jours. 

Les lettres arrivent immediatement. Les objets et I'argent peuvent mettre jusqu'a une heure sauf entre membres d'une guilde 
de haut niveau. L'un des avantages de ces guildes est qu'on peut y envoyer du courrier a la vitesse de I'eclair. 



UTILISER LA FENETRE SOCIALE 

Vous pouvez vous en servir pour trouver de nouveaux amis ou d'autres joueurs dans votre region actuelle. 

Utiliser la liste d’amis 

Le premier onglet de la fenetre sociale est votre liste d'amis. Si vous aimez parler ou faire des quetes avec quelqu'un 
en particulier, ajoutez-le a votre liste d'amis pour pouvoir le recontacter plus facilement. Pour ajouter un nouveau nom, 
cliquez sur le bouton d'ajout, entrez le nom et cliquez sur Accepter. Le joueur est ajoute a votre liste d'amis. Quand vous 
ouvrez cette fenetre, vous voyez aussitot si vos amis sont en ligne ou non, ainsi que leur position actuelle. Dans la meme 
fenetre, vous pouvez envoyer un message, les inviter dans un groupe ou supprimer leur nom. 
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Du temps pour soi 

World of Warcraft est un jeu social, mais on a parfois besoin d'etre tranquille, pendant un combat difficile ou quand il faut se concentrer sur un champ de bataille. Des outils 
du jeu vous en offrent la possibilite de ne pas etre derange. 

Si vous tapez /npd (ne pas deranger), tout joueur cherchant a utiliser /chuchoter pour vous contacter obtient un message indiquant que vous etes occupe. Tapez a nouveau 
/npd pour desactiver I'option et pouvoir etre contacte de nouveau. 

On ne peut pas aimer tout le monde tout le temps. Si vous voulez faire comme si quelqu'un n'existait pas, cliquez sur Ignorer dans votre liste d'amis. Entrez le nom de 
I'objet de votre ressentiment et cliquez sur Accepter. Vous pourrez toujours revenir plus tard sur votre decision. II est egalement possible d'ignorer un joueur en cliquant avec 
le bouton droit sur leur nom dans une fenetre de dialogue et en selectionnant Ignorer. 

Quand vous avez decide d'ajouter quelqu'un a votre liste des personnes ignorees, il ne peut plus vous envoyer de message. Ses textes vous sont invisibles, et creer un 
groupe avec lui ne serait done pas une bonne idee. II pourrait hurler des insanites a tout le monde a votre insu. Si vous ignorez quelqu'un, ignorez-le completement! 


Battle.net et Nom reel 


Blizzard a etendu le domaine des possibility entre comptes. Vous pouvez 
maintenant communiquer votre nom reel a un autre joueur, ce qui lui permet de 
vous contacter meme quand vous etes sur un autre serveur. C'est une fonction 
interessante, mais faites attention a ne pas donner cette possibilite a n'importe 
qui dans le monde du jeu. 

Pour initier une requete de Nom reel, saisissez I'adresse e-mail d'une personne 
ou son BattleTag dans la section Contacts et attendez qu'elle accepte. Votre 
requete apparait dans I'onglet d'attente de cette fenetre (jusqu'a ce que la 
requete soit acceptee ou refusee). 

Vous ne devez envisager cette option qu'aupres des gens dont vous etes proches. 
Ce n'est pas parce que quelqu'un est dans votre guilde qu'il est un veritable ami. 
Le Nom reel est reserve aux personnes de confiance. 



Real ID World of Warcraft 

This Is a person you know and This Is a character you have 

trust In real life. You will be enjoyed playing with on your 

able to chat with them no realm, You can party and chat 

matter which Blizzard game with this character. 

you are playing. They must 

accept your friend Invite, at 

which point your real name 

will be displayed to all of their 

friends. 


Continue 




Fonctions de I’option Nom reel 

• Discuter d'un serveur a I'autre dans les jeux Battle.Net 

• Votre nom reel est connu de vos amis virtuels 

• Vous voyez ce que font vos amis, pas seulement ou ils se trouvent 

• Vous envoyez des messages a votre groupe d'amis 

• Tous les personnages du compte de votre ami deviennent automatiquement vos amis, inutile de chercher et d'enregistrer tous les avatars 
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Parchemin de resurrection 

Parmi les nouvelles fonctions, vous pouvez envoyer a vos amis des parchemins de resurrection. Cliquez sur I'icone de parchemin en haut a droite de la liste d'amis 
pour commencer. 

Les parchemins de resurrection servent a ramener quelqu'un vers World of Warcraft. Si vous connaissez quelqu'un qui a abandonne son compte pour quelque raison, 
utilisez cette fonction pour lui offrir une semaine de jeu gratuite. Si cet ami achete ensuite du temps de jeu supplemental, vous deux gagnerez des bonus sympathiques, 
comme des montures et la capacite de propulser un personnage au niveau 80. 

II faut cependant que le compte inactif ait ete cree avant mars 2012, et un compte donne ne peut recevoir en tout qu'un seul parchemin. Si vous avez des amis qui jouaient 
naguere, envisagez de leur envoyer un parchemin de resurrection pour tenter de les faire revenir dans World of Warcraft et partager avec eux vos aventures. 


Interagir avec d'autres personnages 

Si vous etes dans la meme zone qu'un autre joueur de votre faction (un personnage avec un portrait bleu), vous pouvez interagir avec lui de plusieurs manieres. 

Prenez-le pour cible et cliquez avec le bouton droit sur son portrait. Une courte liste d'options de communication s'affiche. Le nom de la guilde du personnage est present 
dans I'encadre d'aide. Sous son nom, il y a aussi le nom de sa guilde. 


METHODE 

D'INTERACTION 

RESULTAT 

Definir la focalisation 

Ajoute un personnage a votre liste d'amis. 

Ajouter un ami 

Definit votre cible actuelle en tant que cible de focalisation, ce qui vous permet de voir I'etat de deux cibles differentes en meme temps 

Chuchoter 

Une facon d'envoyer un message. 

Inspecter 

Ouvre la fenetre de personnage pour en savoir plus sur son equipement, son statut JcJ, ses talents et sa guilde. 

Inviter 

Invite le joueur dans votre groupe. 

Comparer les hauts faits 

Pour comparer vos realisations dans le jeu. 

Commerce 

Ouvre une fenetre d'echange. Deux joueurs peuvent acheter, vendre, echanger, enchanter ou debloquer des objets. 

Suivre 

Pour suivre le personnage cible tant que cela est possible. 

Duel de mascottes 

Invite un autre joueur a vous affronter jusqu'a la mort ou presque (aucun degat n'est permanent). Ne fonctionne qu'en dehors des capitales. 

Duel 

Invite un autre joueur a vous affronter jusqu'au KO. 

leone de cible 

Placer une icone pour votre groupe au-dessus de ce personnage. 

Deplacer I'interface 

Avec cette option, vous pouvez deplacer la fenetre de groupe dans une position qui vous convient. 

Signaler le joueur 

Si le joueur a un nom insultant ou viole les conditions d'utilisation pour tricher, signalez-le a Blizzard. Consultez la politique de Blizzard sur le harcelement avant de le faire. 
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ECHANGER AVEC D’AUTRES JOUEURS 

Avant d'ouvrir la fenetre d'echange, accordez-vous sur I'objet a vendre et son prix. Vous devez etre proche du joueur avec 
lequel vous faites la transaction. Chacun peut initialiser I'echange en cliquant avec le bouton droit sur le portrait de I'autre 
joueur et en selectionnant Echanger. Vous pouvez aussi faire glisser I'objet sur le joueur. 

La partie gauche de la fenetre montre ce que vous echangez, celle de droite ce que Ton vous offre. Chaque partie est divisee 
en trois zones: argent, objets, objets qui ne seront pas echanges. Pour faire une transaction, vous pouvez entrer la somme 
d'argent que vous voulez payer ou cliquer avec le bouton droit de la souris sur un objet de votre inventaire pour I'ajouter. 
Quand vous etes pret, appuyez sur Echanger. La fenetre de votre cote devient verte. Quand I'autre joueur fait de meme, 
I'echange a lieu. 

La partie reservee aux objets «qui ne seront pas echanges» permet aux autres joueurs de vous ouvrir un coffre verrouille 
ou d'apporter une amelioration a un objet. Placez I'objet dans I'emplacement en bas de la fenetre pour permettre a I'autre 
joueur d'agir dessus. Ces petits services sont souvent payants. 

Restez vigilant quand vous echangez des sommes importantes ou de grandes quantites d'objets, surtout si vous ne 
connaissez pas I'autre joueur. Cela dit, la plupart des joueurs sont honnetes. 



INFORMATIONS SUR LES JOUEURS 

Si vous entendez un joueur eloigne sur un canal, vous pouvez le contacter ou avoir acces a des informations le concernant en cliquant sur son nom quand il apparait dans la 
fenetre de discussion generale. 

Cliquez sur le nom pour lui chuchoter un message. 

Maj + clic sur le nom d'un joueur pour connaitre son niveau, sa race, sa classe, sa guilde et I'endroit ou il est. 

Utilisez la commande /qui pour rechercher des joueurs en fonction de leur nom, leur niveau, leur localisation, leur classe. Cette commande est tres utile, mais vous ne 
pouvez pas I'utiliser en boucle. Si vous la tapez plusieurs fois de suite, le serveur ignorera certaines de vos requetes. 
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Groupes 

REGLES DE GROUPE 

Un groupe est compose de deux a cinq joueurs, dont un chef. En groupe, vous pouvez utiliser la commande /gr pour ne parler qu'avec les membres de votre equipe. 



Regies de groupe automatiques dans le jeu : 

• ['experience gagnee est repartie entre les membres. S'il y a assez de joueurs dans le groupe, ils gagnent un bonus d'Exp supplemental. Si le rythme des combats reste soutenu, c'est un 
moyen efficace de grimper en niveau. 

• Si plusieurs joueurs font une meme quete, chacun recupere un objet a collecter a son tour. 

• Si plusieurs joueurs tentent d'accomplir une quete pour tuer un ennemi, ils peuvent tous recuperer la tete, I'embleme ou tout autre objet prouvant leur victoire. 

• Tous les membres du groupe recoivent des points d'experience s'ils sont a portee des combats. 


Pour creer un groupe, il y a deux types de commandes: celles de proximite (meme endroit) ou celles a distance. 

RESUME DES COMMANDES DE GROUPE 


COMMANDE 

EFFET 

Rejoindre 

Pour rejoindre un groupe, cliquez sur Accepter ou Decliner. 

Creer/lnviter 

Pour creer un groupe, tapez: /inviter < nom du joueur >. Vous pouvez aussi cliquer avec le bouton droit sur son portrait et selectionner Inviter. 

Le chef est le seul a pouvoir inviter. 

Annuler [invitation 

Seul le chef peut exclure un joueur, en tapant: /virer < nom du joueur >. II peut aussi cliquer droit sur son portrait et selectionner Annuler [invitation. 

Nommer chef de groupe 

Le chef peut ceder sa place a un autre membre. Cliquez avec le bouton droit sur un portrait et selectionnez [option adequate. 

Quitter 

Pour quitter un groupe, cliquez droit sur votre portrait et sur Quitter. 

Fenetre de groupe 

/gr < votre message > 

F1 

Vous selectionner 

F2, F3, F4, F5 

Selectionner les autres membres 

F 

Assister la cible. Prend pour cible la cible de la personne selectionnee. 



















Attaquer la meme cible 

L'avantage d’un groupe est de pouvoir concentrer tous 
les efforts sur une meme cible pour Eabattre au plus vite. 
Cinq personnages qui attaquent cinq monstres differents 
font du solo. Dans ce cas, inutile de chercher un groupe. 
Cela n'a aucun interet, si ce n'est de beneficier 
d’enchantements supplementaires. 

Cependant, cinq joueurs qui attaquent le meme monstre 
le tuent instantanement ou presque, ce qui reduit les degats 
subis par le groupe de 20%. Ecoutez les chefs de votre 
groupe. Ils vous diront qui assister (/soutien) pendant 
les combats. Si ce n'est pas le cas, declarez votre intention 
d'assister le tank. Cela encouragera les autres a faire 
de meme. 



Options de butin 


En groupe, il y a plusieurs options pour partager le butin trouve sur les corps. L'option par defaut est Butin de 
groupe. C'est la plus pratique a bas niveau et pour les joueurs qui ne se connaissent pas encore. Voici la liste 
complete des options. 


Acces libre 

Tous les joueurs peuvent fouiller tous les corps. Tres utile si un joueur cherche un objet en particulier, mais a eviter 
pour les quetes ae collecte en compagnie d'inconnus. C'est l'option privilegiee des vrais amis. 

Chacun son tour 

Chaque joueur fouille un corps quand vient son tour. Lorsque le corps qui s'effondre au sol «brille», c'est a vous 
de le fouiller. 

Responsable du butin 

Le chef recupere tout le butin et le repartit a la fin. Cette option est utilisee par les guildes ou des systemes a 
points ont ete instaures pour la repartition du butin. 

Butin de groupe 

Fonctionne comme l'option Chacun son tour a une exception pres. Quand un objet inhabituel (vert) est trouve, 
les joueurs doivent jeter les des pour determiner qui le gagne. C'est un bon compromis quand vous jouez avec 
des inconnus. 

Le besoin avant la 
cupidite 

Similaire a Butin de groupe, mais les joueurs qui ne peuvent pas equiper I'objet ne lancent pas les des. II s'agit du 
parametre par defaut pour les groupes crees par I'outil de recherche ae groupe. Cette option est consideree comme 
la mieux aaaptee, mais tous les joueurs qui peuvent s'equiper d'un objet n'en ont pas forcement besoin. De meme, 
certains joueurs ne peuvent pas s'equiper d'un objet, mais peuvent I'utiliser pour un Alt ou pour le desenchanter. 
Pensez-y. 


Treble 

Set Focus 


Player vs. Player ► ' 

i Loot Specialization ► 

® Current Specialization ( Enhancement ) 

Dungeon Difficulty ► 

Elemental 

Reset all instances 

Enhancement 

Target Marker Icon ^ 

Restoration 

Move Frame ► 


Cancel 
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A PROPOS DES OPTIONS BUTIN DE GROUPE 
ET LE BESOIN AVANT LA CUPIDITE 

La plupart des groupes adoptent I'un de ces deux types de butin. II est important de determiner rapidement la meilleure option. Quand un objet de qualite suffisante est 
trouve (et qu'une de ces 2 options de butin est selectionnee), chaque joueur a la possibility de participer au tirage au sort. 

Besoin 

Si vous pouvez utiliser I'objet et qu'il est meilleur que celui dont vous disposez sur le personnage actuel, choisissez Besoin. Vous obtenez un resultat aleatoire de 1 a 100 
et votre chiffre est compare a ceux des autres joueurs qui ont indique Besoin. Celui qui a le meilleur score gagne I'objet. 

Attention quand vous choisissez Besoin. Dans un groupe avec des inconnus, il est poli de demander au groupe si vous pouvez faire «Besoin» sur un objet avant de cliquer. 

En etant poli et sans abuser de Besoin pour remplir vos sacs, vous serez dans les bonnes graces de vos partenaires. 

Cupidite 

Si personne n'a choisi Besoin, un score de 1 a 100 est attribue a chaque joueur ayant choisi Cupidite. Celui qui a le meilleur score gagne I'objet. Si vous voulez I'objet pour 

un Alt, choisissez Cupidite. Si vous ne voulez que le vendre, indiquez Cupidite ou mieux, Passer, geste qui sera apprecie des autres joueurs. 

Desenchanter 

S'il y a un Enchanteur dans le groupe, tous les joueurs voient cette option. Cette option fonctionne comme un jet de Cupidite. Si quelqu'un choisit Besoin, il sera prioritaire 
face aux joueurs ayant choisi une autre option. L'option Desenchanter permet au gagnant de I'objet d'obtenir a la place des composants d'enchantement. Ne selectionnez 
cette option que si vous connaissez suffisamment le jeu pour savoir ce qui vous sera le plus profitable entre un objet et les composants que vous pouvez en tirer. 

Passer 

Si I'objet ne vous interesse pas ou que vous ne savez pas si vous avez I'autorisation de concourir pour I'obtenir, cliquez sur Passer. Souvent, il est plus interessant de Passer 
que d'avoir un objet en plus, surtout s'il peut servir a d'autres joueurs qui pourraient apprecier votre politesse et devenir des amis. 


REGLES DE COMPORTEMENT 

Voici quelques regies de comportement pour etre un compagnon agreable. 


1. Participez aux discussions et restez poli. Remerciez les gens quand ils vous aident. 

Si vous faites une erreur, excusez-vous. Restez comprehensif envers les debutants. 
Vous avez ete a leur place un jour. 

2. Faites-vous confirmer le role que vous endossez dans le groupe: tank, soigneur ou 
degats. Jouez ce role au mieux et prevoyez le meilleur equipement possible pour 
repondre a cette definition. 

3. Si votre classe genere des ameliorations, partagez-les avec les autres membres. 
Faites de meme avec les objets que vous creez (Pierre de soins du demoniste). 

4. Partagez vos quetes avec les autres joueurs. 

5. Informez le groupe si vous devez partir. Evitez de le faire au dernier moment pour ne 
pas laisser les autres dans une situation delicate. 

6. Si des joueurs ont le meme metier de collecte (Herboristerie, Minage ou Depecage), 
partagez les ressources. 


7. Ne fouillez pas un corps pendant un combat. Attendez qu'il soit termine. 

8. Partagez le butin que vous n'utilisez pas. Inutile de conserver une arme qu'un autre 
joueur pourrait utiliser. 

9. Ne mettez fin au groupe que lorsque tous les joueurs ont termine 
les quetes commencees. 

10. Restez avec vos equipiers pour ne pas attirer I'attention d'ennemis supplemental. 

11. Informez vos equipiers si vous devez faire une pause et vous eloigner du clavier. 

12. Restez calme, meme si tout ne se deroule pas au mieux. Toutes les experiences 
en groupe ne sont pas excellentes. Dans ce cas, prenez conge des que possible, 
mais restez poli. Tous les joueurs peuvent avoir une mauvaise journee et il est inutile 
d'en rajouter. 


Ces regies fonctionnent dans les deux sens. Tous les joueurs devraient etre cooperatifs et polis. Dans le cas contraire, faites-leur savoir et ignorez-les. Parfois un groupe 
fonctionne mal. Partagez votre point de vue avec les autres membres et donnez-leur une chance de s'ameliorer. Si aucun effort n'est fait, vous pourrez partir la conscience 
tranquille. Souvenez-vous toutefois qu'en quittant un groupe avant que I'instance ne soit terminee, vous devrez attendre 15 minutes avant de pouvoir rejoindre un nouveau 
groupe aleatoire. Si un groupe se debrouille bien, faites-le savoir. Ajoutez les noms de vos nouveaux amis dans votre liste, et pourquoi ne pas envisager de rejoindre leur 
guilde ? Ou d'en creer une ? 
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Jeu en groupe 

Jouer en groupe change considerablement la facon de jouer a WoW. Les joueurs ne sont plus obliges de remplir tous les roles a la fois et peuvent se concentrer sur celui 
qu'ils preferent incarner: tank, soigneur ou degats et les autres joueurs font de meme. 

Un groupe est compose de cinq joueurs au maximum et il en faut un complet pour explorer la plupart des donjons. Cette section precise les roles dans un groupe et comment 
affronter les donjons. 

DONJONS DU MONDE 

Les donjons sont des lieux impressionnants et les defis qu'ils proposent sont souvent plus intenses que ceux des autres zones du jeu. Certains sont plus vastes que d'autres, 
mais tous les donjons sont des zones instanciees. Un peu comme les serveurs qui sont des copies de World of Warcraft, une instance est une copie d'un donjon. Tous les 
membres d'un groupe entrent dans la meme copie de donjon, qui leur est reservee. 

II faut etre niveau 15 au minimum pour affronter le premier des donjons. Vous n'etes pas oblige de rentrer a cinq dans un donjon. Un personnage de niveau superieur a 
celui du donjon peut y entrer seul pour farmer des composants. Cette copie lui est reservee, il ne risque pas de deranger d'autres joueurs. 

Pour explorer un donjon de votre niveau, prevoyez un groupe complet. Chaque personnage doit remplir les conditions de niveau du donjon et avoir un equipement adapte. 
Mais inutile de mettre d'office sur la touche un personnage avec un equipement un peu faible. Laissez-lui une chance de faire ses preuves. Les joueurs qui ne maitrisent pas 
assez leur classe de personnage sont plus genants que ceux qui manquent d'equipement. 


I 


Ce qui vous attend dans un donjon 

Affronter un donjon est different du jeu standard : 

1. Les donjons sont prevus pour des groupes. 

2. Explorer un donjon demande du temps. 

3. Les ennemis y sont plus dangereux. Presque tous les monstres sont des elites. 

4. Les donjons sont habites par des monstres particuliers appeles boss. 

5. Les quetes des donjons sont plus difficiles. 

6. Les recompenses des donjons sont plus importantes et les objets rares et epiques 
plus frequents. 









PREPARATION DU GROUPE 


Si vous prevoyez d'explorer un donjon avec un 
groupe, repondez a toutes les questions suivantes 
avant de vous lancer. 

Qui joue le role du tank ? C'est le personnage 
qui engage les ennemis, canalise leur attention et 
protege le reste du groupe. II faut lui faciliter la 
tache au maximum, la vie de votre personnage 
en depend. 

Qui joue le role du soigneur ? Tous les groupes 
ont besoin d'un soigneur et parfois il en faut plus 
d'un pour explorer un donjon. Le soigneur principal 
doit se concentrer exclusivement sur les soins. Si les 
combats se deroulent sans difficulty il peut lancer 
des sorts offensifs. 

Qui fait les degats (DPS) ? Tous les 
personnages dont le role est d'infliger des degats 
sont appeles des DPS. Les DPS doivent prevoir 
une macro (commande) pour toujours assister le 
personnage qui indique quelle cible doit tomber 
en premier. II est preferable que tout le monde 
assiste le tank ou le DPS le plus experiments 

Qui se charge de rabattre les ennemis ? 

Certains tanks preferent qu'un autre personnage s'en 
charge. Le rabatteur part en eclaireur et attire les 
monstres dans un endroit, ou les risques d'attirer des 
ennemis supplementaires pendant le combat sont 
limits. Si le tank principal ne joue pas ce role, cette 
tache incombe souvent a un personnage qui peut 
attaquer a distance. 

Qui est le chef du groupe ? II faut un donneur 
d'ordres. Le tank principal s'en charge souvent, mais 
que fait-on s'il ne connait pas bien le donjon ? II est 
preferable de confier ce role a un joueur experiment 
qui connait le donjon ! 

Est-ce que tout le monde a les quetes ? 

Verifiez votre journal de quetes pour vous assurer que 
les autres joueurs ont bien toutes les quetes. Partagez-les si besoin pour que tous les joueurs profitent au mieux de I'exploration. 




Combien de temps faut-il prevoir ? Verifiez que tout le monde a le temps de mener a bien cette exploration, pour ne pas vous retrouver en difficult en cours 
d'aventure. 


Quelles sont les regies d'attribution du butin ? Decidez des regies de butin avant de commencer. II serait dommage de voir un butin exceptionnel attribue a une 
classe ne pouvant pas I'utiliser. 

Verifiez que toutes les ameliorations sont partagees. Utilisez ameliorations, nourriture et tous les bonus qui vous aideront pour explorer I'endroit. 

Verifiez que les chasseurs et les demonistes controlent leurs familiers. Reglez leur comportment sur soutien. Pour certains combats, le chef peut demander 
de les renvoyer. 
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NIVEAU REQUIS 

Explorer un donjon est difficile et chaque instance s'accompagne d'un niveau minimum recommande. II est preferable que tous les personnages du groupe I'aient atteint. 
Un avatar qui n'est pas au niveau est repere par les monstres de tres loin et cela devient vite un probleme. Meme les groupes les plus prudents ont parfois du mal a 
progresser dans certaines zones des donjons. Quand vous combattez des ennemis qui vous sont superieurs en niveau, vous avez plus de mal a les toucher. Un personnage 
qui n'est pas du bon niveau contribue peu a la reussite du groupe. 

Le meilleur moyen de trouver les donjons appropries a votre niveau est d'utiliser I'outil Donjons et de voir quelles instances vous sont proposees. A partir du niveau 15, 
vous avez acces a au moins un donjon instancie. 



Preparer votre exploration 

Voici plusieurs points a verifier avant de vous lancer dans l'exploration d'un donjon. 

1 . Reparez votre armure. Vous ne pouvez pas le faire une fois dans le donjon. Certains personnages ont des competences pour y pallier, mais vous feriez mieux de ne pas compter dessus 
(elles sont rares avant les derniers niveaux). 

2. Videz vos sacs. II est frequent de recuperer beaucoup d'objets dans un donjon, n'emportez que le strict necessaire. II serait dommage d'avoir des objets inutiles sur vous quand il y a tant de 
merveilleux tresors a recuperer. Si besoin, detruisez les objets sans valeur pour faire de la place. 

3. Faites des provisions : nourriture, boisson, potions et composants. 

4. Emportez les objets de quete necessaires. Verifiez vos quetes pour ne pas oublier un objet dont vous aurez besoin une fois dans le donjon. 


*t i 
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LES « WIPES » 

On parle de wipe quand tous les personnages sont morts 
et que vous n'avez aucun moyen de revenir a la vie. 

Quand cela se produit, vous reapparaissez au cimetiere et 
vous devez retourner jusqu'a votre corps. Dans un donjon, 
retournez a I'entree du donjon pour reintegrer votre corps. 

En fonction du temps que vous avez mis, les monstres tues 
sont peut-etre reapparus et vous devez les combattre a 
nouveau. C'est le cas quand un groupe est trop lent pour 
explorer un donjon ou quand la configuration du groupe 
n'est pas ideale pour mener a bien I'exploration. Dans ce 
cas, pourquoi ne pas reessayer plus tard ? 

Evidemment, tous les groupes preferent eviter ce genre de 
situation et ils s'arrangent pour qu'un personnage pouvant 
ressusciter s'en tire. Cependant, si cela vous arrive, inutile 
de vous enerver. Cette situation est frequente, surtout 
quand un groupe decouvre un donjon. 

L'equipement perd de la durability quand le personnage 
meurt, mais le prix des reparations n'est pas tres eleve. C'est tres facile de gagner de I'argent avec les quetes, a I'hotel des ventes et en ramassant du butin. Vous ne 
risquez pas de vous retrouver sur la paille si vous avez du mal dans quelques donjons. 
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GROUPES D’INCONNUS (PICKUP/PUG) 

Les PUG ne sont pas des animaux de compagnie. Un PUG est un groupe compose d'inconnus qui ont utilise I'outil Donjons. Ces groupes sont les plus difficiles a gerer, 
mais ce n'est pas toujours le cas. Vous pouvez rejoindre un groupe compose de joueurs experiments tres bien equipes, et qui connaissent bien le donjon que vous prevoyez 
d'explorer. 

Le probleme avec les PUG, c'est que vous ne savez pas sur qui vous allez tomber. L'exploration peut ressembler a une balade de sante ou se transformer en une experience 
cauchemardesque qui vous epuisera. 

Pour reduire le temps que vous passez avec ce type de groupes, n'hesitez pas a ajouter les bons joueurs que vous croisez a votre liste d'amis (/ami). Si vous avez deja 
deux ou trois joueurs de qualite avec lesquels monter un groupe, vous aurez moins de surprise. 

Vous trouverez aussi des groupes ou une guilde avec lesquels jouer regulierement. Vous apprendrez de nouvelles tactiques pour parfaire votre style de jeu. C'est un bon 
moyen de se faire des amis. 


TACTIQUES 

Faites le point sur les competences que vous utilisez en solo. Certaines sont de 
rigueur quand personne ne couvre vos arrieres, mais leur utilisation peut s'averer 
moins judicieuse lorsque vous etes en groupe. Si vous ne prenez pas I'aggro sur 
les ennemis, pourquoi utiliser une competence qui augmente enormement votre 
survie (surtout si cela se fait aux depends des degats que vous infligez) ? 

Essayez de contribuer au mieux en jouant votre role. Si vous etes le tank, 
limitez les degats que vous encaissez. Utilisez des competences qui canalisent 
I'attention de plusieurs monstres, essayez de ne pas tomber trop bas en points 
de vie et positionnez les monstres pour que les DPS sachent ou se placer pendant 
les combats. 

Les soigneurs doivent se concentrer sur les jauges de sante des autres 
personnages et les maintenir en vie. Economisez vos points de mana et soyez le 
plus efficace possible avec vos soins, afin de tenir la distance, surtout quand vous affrontez les boss. Determinez qui est le personnage a soigner en priorite (un tank ou un 
autre soigneur). Soyez reactif et evitez de vous faire remarquer par les ennemis. Un soigneur efficace, en plus de s'occuper des jauges de sante, doit avoir une bonne vision 
d'ensemble du combat et agir en consequence. 

Les DPS doivent infliger le plus de degats possible sans voler I'aggro au tank principal. Tant qu'ils concentrent leurs attaques sur une meme cible, cela ne devrait pas poser 
de probleme. Les DPS achevent les ennemis un par un pendant que le tank s'occupe des autres adversaires et de la cible principale. 

N'hesitez pas a poser des questions avant un combat. Renseignez-vous sur votre role. Si vous ne connaissez pas le deroulement d'un combat contre un boss, dites-le au 
groupe avant de I'engager. 

Certains joueurs sont agaces par les debutants, mais la grande majorite reste comprehensive a leur egard. Vos questions sauveront peut-etre le groupe dans les prochaines 
minutes. Si vous ne connaissez pas ce boss, c'est peut-etre le cas d'autres joueurs du groupe qui n'osent pas le dire. 

Cherchez des informations sur les boss que vous prevoyez d'affronter. Le journal de donjon est un outil qui liste toutes les techniques et le butin disponible dans les donjons. 



AMUSEZ-VOUS ! 

Ce chapitre donne I'impression que les donjons sont des endroits difficiles a apprehender. C'est le cas, mais quelle satisfaction quand vous en terminez un ! Les donjons 
vous apprennent des episodes de I'histoire d'Azeroth et ils abritent les ennemis les plus interessants du jeu. Quand vous explorez un donjon, soyez attentif aux ordres du 
chef et surtout, amusez-vous ! 
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Outil Donjons 

Si vous voulez explorer un donjon, que ce soit au sein d'un groupe complet ou en cherchant des compagnons d'aventure, utilisez l'outil de recherche de groupe. Utiliser cet 
outil pour rejoindre un donjon a plusieurs avantages, dont celui de vous teleporter dans le donjon directement. 


Et les autres options ? 

Les outils de recherche de raid, de scenarios ou de defis ne sont pas disponibles avant que vous approchiez du niveau 
maximum de Mists of Pandaria. 


TROUVER UN DONJON 

L'outil Donjons est accessible a partir du niveau 15. Pour y acceder, cliquez sur Picone appropriee 
ou appuyez sur la touche I. Selectionnez ensuite un donjon ou laissez I'outil en trouver un pour 
vous. Choisissez ensuite le role que vous voulez jouer selon votre classe et votre specialisation 
(tank, soigneur ou DPS). L'outil vous ajoute a la file d'attente et son icone s'affiche a cote de la 
minicarte. En placant le curseur sur cette icone, vous verrez le temps d'attente moyen pour les 
joueurs utilisant cet outil. Les tanks et les soigneurs attendent generalement moins longtemps que 
les DPS. 

Utilisez le menu deroulant «Type:»pour choisir un donjon aleatoire ou un donjon specifique 
parmi ceux accessible aux niveaux des membres de votre groupe. S'il est tentant de rester sur des 
donjons que vous connaissez, il y a des avantages a partir en donjon aleatoire. 

L'outil ne vous permet de rejoindre que des donjons qui correspondent a votre niveau et a votre 
equipement. Aux niveaux les plus eleves, vous devrez repondre a certains criteres, comme avoir 
accompli une quete ou avoir decouvert I'entree du donjon, pour acceder a certains donjons via 
cet outil. 





Rejoindre en groupe 

Les groupes, complets a auxquels il reste un peu de place, peuvent egalement utiliser I'outil Donjons. Le chef de groupe inscrit le groupe entier, mais chaque joueur doit 
preciser son/ses role(s) (car bon nombre de classes peuvent avoir 2 roles distincts). Si le groupe n'est pas complet, il est place dans la queue et des joueurs en file 
d'attente seront choisis pour le completer une fois le donjon selectionne. 

Si le groupe est complet, vous partez immediatement pour le donjon des que chacun a choisi son role. N'oubliez pas qu'au moins un joueur doit etre tank et un autre 
soigneur pour pouvoir entrer en groupe. 


DANS LE DONJON 

Apres etre entre dans le donjon, vous pouvez utiliser I'icone de I'outil Donjons pour en sortir. Vous retournez alors a I'endroit ou vous etiez quand vous avez ete teleporte 
dans le donjon. Vous pouvez aussi emprunter le portail a I'entree du donjon. Pour trouver I'option permettant de retourner dans le donjon, cliquez sur I'icone de I'outil avec 
le bouton droit de la souris. 


BONUS DES DONJONS ALEATOIRES 

Lorsque vous terminez un donjon choisi aleatoirement, vous avez droit a des recompenses supplementaires. En general, il s'agit d'argent en plus, d'experience bonus et 
parfois meme d'objets. L'autre avantage des donjons aleatoires, quand il y a au moins un invite dans le groupe, c'est que tout le monde beneficie de Chance au tirage, 
ce qui augmente de 5%, par membre du groupe invite aleatoirement, les degats infliges, les soins effectues et les PV max, jusqu'a un maximum de 15% de bonus. 
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Guildes 

Les guildes sont des groupes de joueurs qui se forment pour accomplir des hauts faits et atteindre plus 
facilement des objectifs en cooperant. Les membres de la guilde peuvent collaborer dans les JcJ, les raids, 
les jeux de role, les quetes, la progression en niveaux et bien d'autres choses encore. Ilya des milliers de 
guildes dans World of Warcraft et certaines sont composees d'aventuriers qui ceuvrent ensemble depuis les 
premiers jours de la sortie du jeu ! 

En general, tous les joueurs finissent par rejoindre une guilde, mais pour des tas de raisons differentes. Si vous 
jouez avec une version complete du jeu, vous pouvez rejoindre une guilde qui vous le propose. Avec plusieurs 
personnages, vous pouvez faire partie de plusieurs guildes. 


Guild Finder J^X 

Settings Browse j Requests 

Guild Interests 
k/ Questing 
PvP 


Availability 


Weekdays 

Weekends 


Class Roles 

Tank 

Comment 

I Click here to enter a comment 

Browse Guilds 


0 

Damage 


Dungeons Raids 

Role Playing 



TROUVER UNE GUILDE 

II est facile de trouver une guilde. Des inconnus viennent meme vous le proposer parfois. C'est deja plus difficile de trouver une guilde active qui vous convienne. 

Si vous rencontrez un joueur avec qui vous aimez jouer, vous etes tout a fait dispose a lui en parler. La gestion des guildes n'est pas soumise a des regies particulieres, 
alors les conditions d'adhesion peuvent varier. Voici quelques criteres auxquels vous pouvez reflechir. 

II y a egalement un outil de recherche de guilde dans ^interface du jeu. Si vous n'etes pas dans une guilde actuellement, appuyez sur J pour I'ouvrir. Cochez les options 
selon vos goOts et votre disponibilite et vous accederez a une liste de guildes qui recrutent actuellement et partagent vos vues. 

TYPES DE GUILDES 

Les guildes de quete travaillent ensemble pour explorer tous les territoires de World of Warcraft via la realisation de quetes. De nombreuses guildes de ce type sont 
egalement considerees comme des guildes de prise de niveau, car leur modus operandi est souvent de travailler avec des joueurs nouveaux ou de faible niveau pour faire 
grimper le niveau de leur personnage. 

Les guildes JcJ se concentrent sur le combat entre joueurs sur les champs de bataille ou ailleurs. Etant donne la nature cooperative du JcJ, ce type de guilde prefere souvent 
mettre les postulants a I'epreuve. 

Les guildes de donjons et de raids cherchent generalement des joueurs pour remplir des fonctions specifiques dans des groupes de 5, 10 ou 25 personnages. Les guildes qui 
s'attaquent aux donjons peuvent avoir des personnages de differents niveaux et sont susceptibles d'offrir des postes a de nouveaux joueurs. Les guildes de raid preferent les 
personnages de niveau maximum et se concentrent sur les contenus de haut niveau. Leurs regies sont plus strictes pour les membres que celles des autres guildes. 

Les guildes specialises en jeu de role cherchent des joueurs sachant incarner un vrai personnage du monde de World of Warcraft. 

TAILLE DE LA GUILDE ET ADHESION 

Les guildes peuvent etre petites ou grandes, peu importe. Les petites guildes sont souvent plus amicales, mais vous avez moins de joueurs a votre disposition. Les plus 
grandes sont moins intimes, mais au moins, vous ne manquez pas de bras. 

La plupart des joueurs se sentent mieux dans une guilde dont les membres partagent leurs interets. Si vous etes un nouveau venu, une guilde de joueurs s'occupant de 
contenu a haut niveau peut ne pas vous convenir. Si vous voulez vous ameliorer en combat, il est preferable d'etre avec des joueurs experiments. 

Selon la guilde, I'experience, I'age, le sexe des joueurs peuvent beaucoup varier. Essayez de savoir combien d'heures les autres membres ont joue. C'est un bon moyen de 
savoir si vous trouverez votre place ou non dans la guilde. 
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COOPERATION 

Une bonne guilde est une guilde qui encourage I'entraide. Les autres joueurs devraient etre prets a vous aider dans vos quetes, meme s'ils ne font pas les memes, et ce car 
ils attendent votre aide en retour. C'est aussi un bon endroit pour ameliorer vos metiers. Les membres sont souvent prets a fournir les materiaux specifiques a votre metier 
si vous leur donnez en retour des pieces d'equipement ameliorees. 


Inconvenients des guildes 

En verite, il n'y a qu'un seul gros probleme pouvant survenir dans une guilde : les disputes. Un groupe de personnes n'est 
jamais a Eabri des stupidites, autant en vrai que dans un jeu J 

Certaines guildes peuvent s'effondrer en quelques heures, meme apres des annees de vie. Vous devez trouver une guilde 
calme et amicale, mais dont le chef a assez d'autorite pour maintenir des fondations stables. Les guildes trop grandes sont 
assez risquees. L'age des joueurs peut aider a assurer le calme, mais ce n'est pas une garantie absolue. 

Ce sont les actions des joueurs qui font d'une guilde ce qu'elle est. Regardez comment ils se comportent en toutes 
circonstances. En groupe, sont-ils polis ? Serieux ? Provoquent-ils des problemes ? Comment gerent-ils les trouble-fetes ? 

Pour cela, n'hesitez pas a essayer une guilde et voyez ce dont ils sont capables. Trouvez des gens qui aiment faire la meme 
chose que vous. Cela en vaut la peine, meme si pour cela vous etes oblige de trimer seul longtemps. 


LES BENEFICES DE GUILDE 

Le premier benefice quand vous rejoignez une guilde, c'est que vous n'etes jamais seul. Au fond, c'est un peu comme appartenir a un club. Vos amis sont la si vous avez 
des questions ou des problemes, ou bien sOr si vous voulez jouer en equipe. 

Jouer avec les memes personnes est un veritable atout. C'est bien plus facile de terminer des donjons ou des raids quand le groupe s'entend bien, et c'est en cela 
qu'appartenir a une guilde est essentiel. 

Les guildes ont leurs propres coffres-forts pour echanger des materiaux. Elies ont souvent de meilleurs artisans que les joueurs en solo. Comme ces metiers ont plusieurs 
recolteurs dans leurs rangs, ils peuvent augmenter leurs competences plus vite et faire souvent profiter le reste de la guilde de leurs fabrications pour un bon prix. 


AVANTAGES DE GUILDE 

Les guildes montent maintenant en niveau. Plus ses membres gagnent d'experience, plus la guilde offre de possibility. 

Parmi les bonus, on trouve des gains d'experience ameliores, des montures plus rapides, des envois d'objets immediats par 
courrier entre les membres, des envois d'objets instantanes entre membres de guilde (par courrier), et bien plus encore. 

Presque tout ce que font les membres de la guilde rapporte de ^experience a cette derniere. En plus de I'experience necessaire 
pour monter en niveau, les membres doivent en effet accroTtre leur rang au sein de la guilde. 

HAUTS FAITS DE GUILDE 

Les hauts faits de guilde apparaissent dans votre panneau des hauts faits, dans I'onglet Guilde. La plupart de ces hauts faits 
refletent generalement les hauts faits standard, a ce detail pres qu'ils rappellent que vous les avez accomplis en groupe avec 
essentiellement des membres de votre guilde. 

Ces hauts faits recoupent tous les aspects du jeu. Reussir un donjon ou participer a des combat en JcJ sont des exemples de 
hauts faits qui necessitent des groupes de guilde. D'autres hauts faits commemorent les efforts combines des membres de la 

guilde. Obtenir le niveau maximum d'un personnage de chaque classe pour chaque race illustre ce phenomene, tout comme avoir le titre de Maitre dans tous les metiers. 
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REPUTATIONS DE GUILDE ET RECOMPENSES 

Les guildes ne peuvent simplement ajouter des joueurs disposant de personnages de haut niveau ou excellant dans 
leur metier. Chaque personnage doit atteindre une certaine reputation dans la guilde pour interagir pleinement 
avec elle. Cela s'applique egalement aux joueurs. Vous ne pouvez rejoindre une guilde et avoir immediatement 
acces a tout ce que la guilde a deverrouille. Vous devez offrir du temps et des efforts avant de beneficier des 
accomplissements de la guilde. Vous gagnez en reputation aupres de votre guilde quand vous accomplissez des 
taches qui ameliorent son niveau, et ainsi tout le monde est gagnant. 


REJOINDRE UNE GUILDE 

Pour rejoindre une guilde, vous devez etre invite 
par un officier. Vous pouvez recevoir I'invitation tout 
de suite ou vous devez attendre qu'un membre soit 
en ligne. 


Exhume Invites you to Join the guild: Leet 
Hjxx 

f Accept 1 f Decline 1 


Une fois I'invitation acceptee, vous etes ajoute au canal de discussion de la guilde et vous voyez parler 
les membres. 



QUITTER UNE GUILDE 

Tapez /gquitter pour partir. 

Rejoindre une guilde, ce n'est pas comme un mariage mais plutot comme un rendez-vous amoureux. Vous devez faire plusieurs essais avant de trouver la bonne. Si vous 
decidez de quitter la guilde, prenez le temps d'avertir le chef et expliquez-lui les raisons. 


CREERUNE GUILDE 

Si vous preferez diriger au lieu d'obeir, fondez votre propre guilde avec quatre personnes. Vous devez vous rendre 
dans une grande ville et acheter une Charte de guilde, qui coOte 10 pieces d'argent. C'est le Maitre des guildes qui 
les vend, avec I'aide des gardes locaux. 

C'est la seule depense necessaire pour fonder une guilde. Cette charte vous permet de recueillir les signatures des 
autres membres. Ensuite, vous etes pret a vous lancer. Rapportez simplement la charte au Maitre des guildes. 

Un seul personnage par compte peut signer la charte. C'est la raison pour laquelle vous devez absolument faire 
signer la charte par des joueurs differents, et non plusieurs personnages d'un meme compte. 

Les signataires n'ont pas besoin de rester dans la guide apres sa formation. Ils peuvent partir tout de suite. 

La guilde peut meme ne compte qu'un seul membre. C'est possible de payer d'autres joueurs pour qu'ils vous 
aident. Vous allez vous sentir seul, mais certains preferent ca. 

RANGS DE LA GUILDE 

Les rangs disponibles dans la guilde sont les suivants: initie, membre, veteran, officier et chef. Leurs implications 
dependent de la guilde. Chacune a un seul chef, mais les officiers peuvent gerer beaucoup d'aspects de la guilde. 
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TABARD DE GUILDE 

Un tabard est un vetement portant les couleurs de votre guilde. Elies signalent votre allegeance, mais ne donne 
aucun avantage particulier lors de la partie. Un tabard ne coOte qu'une piece d'or. Si vous quittez une guide pour 
en rejoindre une autre, vous pouvez garder le meme tabard. L'insigne se met tout seul a jour. 

COFFRE-FORT DE GUILDE 

Chaque guilde peut acheter des onglets de banque dans le Coffre-fort de guilde. Certaines sont riches, d'autres 
pauvres. Le coffre-fort est gere par le chef de la guilde, qui decide qui peut y acceder et comment. On peut y 
trouver de Tor, des armes, des armures, des recettes ou des objets 



Hotels des ventes 


Ilya des hotels des ventes dans toutes les grandes villes. Comme les banques, 
ils sont specifiques aux factions. Vous pouvez realiser les memes ventes dans toutes 
les villes. Ilya certains hotels neutres qui servent a la fois la Horde et I'Alliance, 
mais vous n'y avez acces que vers le niveau 40. 

Les hotels des ventes de World of Warcraft sont comparables aux encheres reelles. 
Vous mettez en place une enchere avec un prix de base et c'est le plus offrant qui 
gagne. Vous pouvez aussi mettre un prix d'achat immediat pour que les joueurs 
achetent sans encherir. Si vous trouvez un objet, vous pouvez done encherir ou 
I'acheter immediatement. 

Faites un clic droit sur un commissaire-priseur pour ouvrir Interface d'enchere 
(recherche, offres et ventes). 






RECHERCHE 

L'onglet de recherche permet de chercher dans toutes les encheres. Comme il y en 
a des milliers disponibles en permanence, vous devez etre le plus precis possible 
votre recherche. 

Imaginons par exemple que vous recherchez une nouvelle piece d'armure en mailles. 
Utilisez la fenetre sur la gauche de I'Hotel des ventes pour affiner votre recherche. 
Une fois la categorie precisee, cliquez sur Rechercher pour afficher la liste des objets 
correspondents disponibles a la vente. 

Certains boutons en haut de la fenetre des resultats permettent de trier la liste 
selon leur rarete, le niveau requis, le temps restant pour I'enchere, le vendeur ou la 
meilleure offre actuelle. Utilisez-les pour affiner encore votre recherche et trouver 
I'objet qui vous convient. 
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Si vous savez exactement ce que vous cherchez, vous pouvez taper son nom dans le champ idoine. La encore, une liste des objets disponibles s'affiche dans la fenetre des 
resultats. Placez le curseur sur I'icone d'un objet pour avoir des informations precises a son su|et, ce qui permet de confirmer que c'est celui que vous cherchez et que vous 
pouvez I'utiliser. 

D'autres filtres sont disponibles dans la fenetre de I'Hotel des ventes. Les cases de niveau permettent ainsi de definir les niveaux des objets recherches. Par exemple, 
un personnage de niveau 12 va s'interesser aux objets de niveaux 10a 12, pour ne voir que des objets utilisables et de leur niveau. Enfin, vous pouvez cocher la case des 
objets utilisables pour ne voir que les objets que vous pouvez utiliser. 


OFFRES 

Pour faire une offre, cliquez sur I'objet de votre choix, tapez votre offre et cliquez sur 
le bouton correspondant. Vous n'etes pas oblige de rester connecte pour que votre offre 
reste valide. Les encheres peuvent durer tres longtemps, n'hesitez done pas a aller faire 
autre chose. L'Hotel des ventes vous envoie un courrier avec I'objet si vous gagnez 
I'enchere, ce qui rend les choses plus faciles. 

L'onglet Offres permet de surveiller I'etat de vos encheres. Si quelqu'un monte les 
encheres quand vous etes connecte, un message vous previent dans la fenetre generale 
de dialogue. Si vous etes deconnecte, verifiez l'onglet Offres a votre retour. 

Si quelqu'un vous a depasse, son nom apparait en rouge. Vous avez la possibilite de 
poser une nouvelle enchere. 


ACHAT IMMEDIAT 

Pour acheter directement, vous devez avoir I'argent necessaire. Comme avec d'autres 
options en ligne, I'avantage est que vous recevez I'objet immediatement, mais vous 
risquez d'avoir a payer plus cher. 

Le jeu vous demande de confirmer la transaction. Acceptez. Des que la vente est 
terminee, votre minicarte vous indique que vous avez recu du courrier. II s'agit bien sOr 
de I'objet que vous avez achete. Allez le chercher comme tout autre courrier. 





Toujours vendre avec un prix D’ACHAT 

Les raisons pour ne pas donner un prix de base a un objet sont rares. Bien sur, laisser les joueurs 
encherir a volonte peut vite les mener loin, mais rien n'indique qu'ils vont atteindre le prix de base 
qu'un autre joueur aurait ete pret a avancer pour cet objet. 



Aurrijm liirn 
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Reflechissez plutot au prix ideal pour votre objet et lancez-vous. Certains sont prets a tout pour en 
obtenir et ils se moquent bien de leurs finances tant qu'ils peuvent obtenir I'objet convoite. 

Si vous ne savez pas combien demander, utilisez l'hotel des ventes pour chercher I'objet et voir a quel 
prix les autres le vendent. Pour faire une recherche, faites comme si vous alliez acheter I'objet que 
vous voulez vendre. Tapez son nom dans la barre de recherche de la fenetre principale. Vous pouvez 
couper l'herbe sous le pied de vos concurrents en mettant un prix legerement inferieur (meme 1 seule 
piece). Cela vous place avant eux dans la liste des recherches I 
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Ventes 


Pour creer votre propre objet a encherir, utilisez I'onglet Ventes. 
Cliquez sur I'objet et faites-le glisser dans I'onglet de la fenetre 
de ventes. Par defaut, le jeu donne un prix de depart a I'objet. 

II peut vous convenir ou non, alors changez-le selon votre 
preference. Vous pouvez aussi changer la duree de I'enchere et 
ajouter un prix de vente immediate. Notez bien les frais de depot. 
Ils vont dans la poche de I'hotel des ventes, vous ne pouvez pas 
les recuperer. Une fois les parametres etablis, cliquez sur Creer 
une enchere. 

L'objet apparait alors dans la liste des encheres de votre 
personnage. Qu'il se vende ou non, vous n'avez rien de plus a 
faire. S'il se vend, vous recevez une confirmation accompagnee de 
votre argent par courrier. S'il ne se vend pas, I'hotel des ventes 
vous le renvoie (en gardant les frais pour eux). 



Les hotels des ventes neutres ont des frais bien superieurs aux 

autres, I'effet est devastateur sur les grosses ventes. L'avantage, c'est qu'il s'agit d'un des seuls moyens d'echanger des objets d'un membre d'une faction a un membre 
d'une autre faction. 


Canal de discussion de commerce 

Le canal de discussion de commerce permet de faire des transactions plus informelles. Ce canal est destine a discuter de commerce; vous pourrez y avoir des idees de prix 
et de disponibilite d'un objet, ou meme y realiser un achat ou une vente. 

Remarquez que parfois, des joueurs qui s'ennuient utilisent ce canal pour discuter de tout et de rien, preparez-vous done a certaines surprises. 

Utilisez la commande suivante pour parler dans le canal de discussion de commerce, et cliquez sur I'objet en maintenant Maj enfoncee: 

/Commerce Vend <Maintenir Maj et cliquer sur I'objet voulu> Les joueurs peuvent cliquer sur le lien pour plus de details. Si quelqu'un met un lien sur le canal, vous pouvez 
vous-meme cliquer dessus. Cela s'applique a n'importe quel type d'objet, y compris ceux que vous cherchez pour une quete. 

La plupart des joueurs anglophones utilisent des abreviations quand ils veulent commercer sur ce canal. Voici quelques exemples: 


ABREVIATION 

SIGNIFICATION 

LF 

Je cherche 

WTB 

J'achete 

WTS 

Je vends 

LFW 

Un joueur d'un metier precis indique qu'il est disponible 

PST 

Le joueur invite les autres a lui envoyer un message pour marchander 
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Glossaire 

Void une liste de termes et d'abreviations utilises dans le jeu. Ces expressions, souvent d'origine anglaise et pas forcement traduites, ne sont pas officielles, mais souvent 
utilisees par les joueurs. Inutile de memoriser cette liste, mais n'hesitez pas a vous y referer si vous croisez un mot ou une phrase incomprehensibles. 


A_ 

Add (Ajout) 

Un ennemi supplemental qui rejoint le combat. 

AE (Effet de zone) 

Definit une competence qui inflige des degats sur une zone, 
plutot qu'a un seul ennemi. 

AFK ou ABS 

Absent. Indique que le joueur n'est pas devant son ordinateur. 
Quand <Absent> precede le nom d'un personnage, la personne qui 
I'incarne n'est pas en train de jouer. 

Aggro 

Caracterise I'agressivite d'un monstre. Attention, cet Ore vous 
a aggro !» 

Agi 

Agilite. Une caracteristique de I'avatar. Influence la defense et les 
degats de certaines classes. 

AH ou HV 

Auction House ou Hotel des Ventes, ou les joueurs s'echangent 
des objets. 

Alt 

Un personnage secondaire de votre compte, pas votre 
avatar principal. 

Avatar 

Le personnage qui vous represente dans le jeu. 

B 


BG 

Battleground (champ de bataille). Lieu de combats JcJ. 

Buff ou Enchantement 

Un sort d'amelioration lance sur un personnage. 

c_ 

Caster (Lanceur de sorts) 

Un personnage ou un monstre qui lance des sorts. 

Cheat (Triche) 

Exploiter une faille du jeu. 

CP, Combat Pet - Familier combattant 

Des creatures controlees par les joueurs qui les aident a combattre. 

Creep ou Monstre errant 

Vieux terme de jeu pour dire monstre. 

Critters ou Bestioles 

Creatures pacifiques qui sont la pour le decor. Daims, lopins et 
autres bebetes qui n'attaquent pas les personnages. 

Crowd Control ou Controle de foule 

Les competences qui empechent un ennemi de combattre 

(Assommer, Metamorphose, Malefice, etc.). 


D 

DD 

Degats directs. Un sort qui inflige tous ses degats en une fois 
plutot que de les infliger sur la duree. 

Debuff ou Sortilege 

Effet d'affaiblissement qui reduit I'efficacite de la cible. 

Detaunt ou Oubli 

Les competences de ce type reduisent le niveau d'aggro d'un 
personnage et force la dole a en attaquer un autre. 

Dgts 

Degats. 

DoT ou DSD 

Damage Over Time ou Degats sur la duree. En reference aux effets 
qui infiigent des degats toutes les x secondes. 

DPS 

Degats par seconde (ou classe qui fait des degats). Mesure la 
puissance des armes et des sorts. 

E_ 

Elite 

Un dragon d'or entoure le portrait d'un monstre d'elite. II a plus de 
PV, inflige plus de degats et peut avoir des capacites speciales. 

EXP/XP 

Experience. Explorez le monde, combattez et accomplissez des 
quetes pour gagner des points d'experience et progresser en niveau 
et en puissance. 

F_ 

FH (Full Health) ou PV max 
Points de vie au maximum. 

FM (Full Mana) ou PM max 
Points de mana au maximum. 

FTL ou PLG 

For the Lose ou Pour la gloire. D'origine sportive, ce terme 
implique que votre strategic n'est pas au point. 

FTW ou PLV 

For The Win ou Pour la victoire. 

G_ 

Gank, ganker ou Massacrer 

S'attaquer en nombre a une seule cible pour I'eliminer au plus 
vite. Par extension, attaquer plus faible que soi. «Je combattais un 
monstre quand un voleur 85 m'a ganke.» 

GG 

Good Game (bien joue). Souvent utilise apres un match 
d'arene ou sur un champ de bataille pour saluer la prestation 
des autres joueurs. 

GM ou MJ 

Maitre du jeu. Un membre de I'equipe de Blizzard Entertainment. 
Griefer ou Harceleur 

Personne qui ennuie ou harcele volontairement les autres. 

Grind, grinding ou «Farmer» 

Activite repetitive qui permet d'atteindre un objectif en y passant 
du temps. «Je vais farmer du sanglier pour passer mon niveau» ou 
«Je farme la reputation Orgrimmar». 

Groupe 

Cinq joueurs qui s'allient pour explorer un donjon ou mener a bien 
une quete. 


H 


HP ou PV 

Hit Points (aussi Health Points) ou Points de vie. Mesure I'etat de 
sante de votre avatar. 

i_ 

Incoming/Inc ou En approche 
Indique qu'un combat est imminent. 

Instance 

La copie d'une zone reservee a un seul groupe. Le monde n'est 
as instancie. Les donjons, les raids, les scenarios et les champs de 
ataille sont tres souvent des instances. 

Int 

Intelligence. Caracteristique qui influe sur I'efficacite des sorts. 

K_ 

Kiting ou Chasse a distance 

Un style de combat qui consiste a toujours rester hors de portee de 
I'ennemi tout en lui infligeant des degats. 

KOS ou Tuer a vue 

Kill on Sight ou Tuer a vue. Certains PNJ attaquent les personnages 
de la faction opposee a vue. Exemple: les gardes de I'Alliance 
contre les membres de la Horde. 

KS ou Vol d'elimination 

Kill Steal/stealer, voleur de kill ou de butin. Engager un monstre 
pour le tuer et derober son butin, alors qu'un autre joueur ou 
groupe va I'attaquer ou le combat deja. 

L 

LFG ou RUG 

Looking for group (recherche un groupe). 

LFM ou RDM 

Looking for more (recherche du monde). Pour trouver des joueurs 
et completer un groupe avant d'explorer un donjon ou mener a 
bien une quete. 

Log/Delog (Connexion/Deconnexion) 

Quand un joueur log/delog, il se connecte/deconnecte. 

LOL ou MDR 

Laughing Out Loud ou Mort de rire. 

LOM ou Mana faible 

Low on Mana ou Mana faible. Indique que vous etes a court de 
points de mana pour lancer vos sorts et contribuer efficacement 
au combat. 

Loot ou Butin 

Prendre le tresor d'un monstre que vous venez de tuer ou fouiller 
un coffre. Ce terme fait aussi reference au butin recupere. 

LOS ou LDV 

Line of Sight ou Ligne de vue. Pour dire a un personnage qu'il doit 
sortir de la ligne de vue de I'ennemi. 

Lvl ou Niv 

Level ou Niveau. Mesure la puissance d'un personnage. 
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M_ 

MA ou Cible a assister 

Main Assist, le joueur qui choisit la cible sur laquelle le reste du 
groupe/raid doit concentrer les attaques. 

MMORPG 

Massive Multiplayer Online Role-Playing Game ou Jeu de role 
massivement multijoueur en ligne. 

Mob 

Vieux terme de programmation qui signifie «Mobile Object Block»: 
les entites controlees par I'ordinateur (les monstres). 

Monture 

Une creature invoquee qui augmente la vitesse de deplacement. 

Les montures terrestres sont aisponibles tot dans le jeu et 
utilisables dans de nombreuses zones. Les montures volantes sont 
utilisees a haut niveau. 

MT ou Tank principal 

Main Tank, le joueur qui va canaliser I'attention des ennemis 
(I'aggro) pour proteger le reste du groupe. 

N_ 

Named ou Nomme 

Un monstre special, plus fort que ses congeneres des alentours. 

II peut avoir aes competences speciales et un butin. 

NBG ou Besoin 

Need Before Greed ou Besoin avant cupidite. Seuls les joueurs qui 
peuvent utiliser le butin lancent les des lors de sa repartition. 

Nerf ou Equilibrage 

Remettre a niveau une competence ou un sort trop puissants. 
Newb/Noob ou Bleu 

Abreviations de «Newbie» ou de nouveou joueur, plus pejoratives. 

Newbie ou Nouveau 
Un nouveau joueur. 

Ninja 

Quelqu'un qui ramosse le butin sous le nez des autres. 

Ce comportement est tres mal vu. 

NP ou PG 

No Problem ou Pas grave, signifie parfois De rien. 

NPC ou PNJ 

Un personnage-non-joueur controle par le serveur. 

o_ 

00M ou Plus de mana 

Out of Mana. Indique que le joueur n'a plus de points de mana. 

p 

Pat 

Patrouille. Souvent utilise pour prevenir de I'arrivee d'un monstre 
qui patrouille. «PAT!» 

Pet, familier et mascotte 

Une familier accompagne le joueur et combat ovec lui, comme 
un Loup, un Infernal, etc. Certoins «pets» sont des mascottes, 
qui sont la pour faire joli, comme les chatons et les pingouins; 
les mascottes sont aussi utilises lors des combats de mascottes. 

PJ 

Personnage-joueur. 

PK ou Tueur 

Player Killer ou Tueur de joueur. Surtout sur les serveurs JcJ. 
Pop/Repop 

Contraction de «Repopulation». Avertissement pour indiquer qu'une 
zone videe se repeuple. 

Proc ou Effet aleatoire 

Un effet qui se declenche de temps en temps lorsque le personnage 
fait une autre action. 


PST ou Message prive 

Please Send Tell (chuchotez-moi un message s'il vous plait). 

Pull ou Rabattre 

L'art d'aller chercher des monstres pour les ottirer vers 
votre groupe. 

Puller ou Rabatteur 

Le personnage qui robot les monstres sur le groupe et controle le 
debut du combat. 

PvE ou JcE 

Joueur contre environnement. Combat entre les joueurs et les 
ennemis du jeu. 

PvP ou JcJ 

Joueur contre joueur. Competitions entre joueurs, allant du simple 
duel a la bataille rangee. 

R_ 

Raid 

Rassemblement de plusieurs groupes de joueurs pour venir a bout 
d'ennemis surpuissants ou de conflits JcJ. 

Rayon d'aggro 

La distance a laquelle un monstre vous remarque. Vous etes 
attaque si vous entrez dans son rayon d'aggro. 

Repos 

Un avatar peut ameliorer son bonus de forme quand il n'est pas 
sur le jeu. C'est le cas quand il est dans une auberge ou en ville 
au moment de la deconnexion. Un avatar en forme a un bonus 
d'experience a son retour. 

Res/Rez 

Abreviations de «Ressusciter». Se refere aux competences ou aux 
sorts qui redonnent la vie. «ll me faut un rez. J'etais ABS et je 
suis mort.» 

Respawn ou Reapparition 

Meme sens que «Pop/Repop». Apres avoir ete tue, le monstre 
reapparait a sa place. On dit qu'il respawn. On peut parler de la 
creature elle-meme quond on parle de respawn. 

Roll, Random ou Des 

Indique que vous devez jeter les des pour determiner qui recupere 
le butin. /roll genere un nombre entre 1 et 100. Le plus haut 
score I'emporte. 

Root ou Immobiliser 

Immobiliser la cible avec une competence ou un sort. 

RP ouJDR 

Role Play (jeu de role). Se mettre a la place de votre avatar pour 
interogir avec le monde et les autres personnages. 

RPing ou Jouer RP 
Jouer un role. Voir «RP». 

s_ 

Shard ou Eclat 

Les «shards» ou eclats sont des composants d'enchantement 
obtenus en desenchantant des objets de qualite rare, tels que 
les groupes peuvent en trouver en butin sur les boss des donjons. 
Les joueurs utilisent parfois «shard» pour dire qu'ils souhaitent que 
le butin soit desenchante. 

Spirit ou Esprit 

Esprit. Caracteristique dont depend la regeneration du mana. 

Stack ou Pile 

Ce terme peut etre utilise dans differents contextes. Dans vos sacs, 
il peut s'agir de plusieurs exemplaires d'un objet ranges au meme 
endroit dans I'inventaire. Lors d'un combat contre un boss, «stack» 
peut signifier que les joueurs doivent se regrouper ou meme endroit 
pour survivre a une attaque. 

Stamina ou Endurance 

Endurance. Caracteristique qui determine le nombre de points de 
vie d'un avatar. 

Strength ou Force 

Force. Caracteristique qui influence les degats infliges par les 
classes de melee. 


T_ 

Tank 

Le personnage qui encaisse les degats et canalise I'attention 
des monstres. 

Tap ou Touche 

Le premier point de degat inflige a un monstre determine a qui 
appartient son butin. Les creatures dejo engagees par un autre 
personnage ont leur portrait grise pour vous indiquer de ne pas 
les attaquer. 

Taunt ou Provocation 

Relatif a I'aggro. Les capacites de ce type permettent au tank 
d'attirer I'attention des ennemis. 

Threat ou Menace 

Indique avec quelle ardeur un ennemi desire se venger de ses 
differents adversaires. Le personnage dont le niveau de menace est 
le plus eleve a en general I'aggro. 

Train ou S'entrainer 

Apprendre des capacites aupres de son maitre. 

Troll/trolling 
See "Griefer." 

Twink ou Billou 

Un personnage bas niveau equipe avec le meilleur materiel possible 
pour son niveau, qui lui a generalement ete fourni par sa guilde ou 
por un personnage de niveau eleve. 

TY ou 'ci 

Thank You (merci). 

u_ 

Uber ou Top 

D'origine allemande, ce mot signifie «super». Caracterise une 
chose impressionnante. 

v_ 

Vendor Trash, Cash Item ou Camelote 
Objets que seuls les marchands veulent acheter. 

w 


WoW 

World of Warcraft. 

WTB ou J'achete 

Want to Buy ou J'achete. Raccourci pour indiquer qu'on cherche a 
acheter quelque chose, en general indique a la suite. 

WTS ou Je vends 

Want to Sell ou Je vends. Raccourci pour indiquer qu'on vend 
quelque chose, en general indique a la suite. 

Y 


YW ou DR 

You're Welcome ou De rien. 
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METIERS 


Les metiers offrent des competences supplementaires a votre personnage, pour la plupart a partir du niveau 5. C'est entierement optionnel, mais c'est un moyen 

aussi efficace qu'a amusant de participer a World of Warcraft. De plus, les metiers principaux procurent des bonus aux caracteristiques qui peuvent etre utiles pour optimiser 

I'equipement de votre personnage. 

II existe deux categories de metiers: les principaux et les secondaires. Chaque personnage peut choisir deux metiers principaux, mais autant de secondaires qu'il le 
souhaite. II n'y a pas de restriction liee a la race ou la classe, mais certaines races profitent de certains avantages selon le metier choisi. 

Certains metiers principaux necessitent de parcourir le monde a la recherche de butins tres precis. Ce sont les metiers dits de collecte. II peut s'agir de metaux, de peaux 
d'animaux ou bien de plantes. Les autres metiers utilisent ces materiaux pour produire des objets: ce sont done les metiers de production. 

Les metiers de production permettent de fabriquer de nombreux objets utiles. Certains sont permanents, comme les armes ou les armures, mais il peut aussi s'agir de 
potions a usage unique. Ces metiers demandent plus d'investissement que ceux de collecte, notamment en termes de temps et d'argent. 

Les metiers secondaires ont une utilite tres specifique. Ils sont plus limites que les metiers principaux, mais ils sont plus faciles a assimiler puis a maTtriser. 




Metiers principaux 

II existe 11 metiers principaux. Si vous etes interesse par I'un d'entre eux apres avoir regarde la liste qui suit, vous pourrez trouver plus d'informations sur chaque metier a 
partir de la page 200. 


PROFESSION 

TYPE 

WHAT IT DOES 

Alchimiste 

0 

Production 

Fabrication de potions, elixirs etflacons 

Forgeron 


Production 

Fabrication d'armures (maille et plaques) et d'armes 
de melee 

Enchanteur 

§ 

Production 

Amelioration de I'equipement 

Ingenieur 

□ 

Production 

Creation de gadgets, armes a distance, bombes, 
jouets, etc. 

Calligraphe 

§§ 

Production 

Creation de glyphes pour ameliorer les personnages 

Joaillier 

□ 

Production 

Fabrication d'anneaux, bijoux et gemmes 

Travailleur du cuir 

%■ 

Production 

Fabrication d'armures (cuir et maille) et de renforts 
d'armures 

Couturier 

F 

Production 

Fabrication de vetements et de sacs 

Herboriste 


Collecte 

Collecte de plantes 

Mineur 

~£_ 

Collecte 

Collecte de minerals 

Depeceur 


Collecte 

Collecte de peaux d'animaux 


AMELIORER LES METIERS 

Ameliorer les metiers de collecte 

Pour ameliorer vos talents d'Herboriste, de Mineur ou de Depeceur, vous devez 
pratiquer les metiers regulierement. Realiser ces taches, c'est un peu comme 
recuperer des butins: clic droit sur I'objet. Les herbes se trouvent sur le sol un peu 
partout. Les gisements a miner sont sur les cretes ou au fond des vallees (sans 
oublier les grottes). Les peaux, elles, se trouvent sur les animaux et les monstres. 

Souvent, quand vous collectez un objet, votre niveau augmente, comme I'indique 
la fenetre de discussion. Au bout d'un moment, certains objets sont grises. 

Cela veut dire qu'ils ne vous rapportent plus de points (vous pouvez quand meme 
les prendre). Au lieu du vert, du jaune, de I'orange ou du rouge, la couleur est 
le gris. 

Les objets en rouge ont un niveau trop eleve. Si vous tentez de les collecter, le jeu 
vous indique le niveau a atteindre pour pouvoir le recolter. Ameliorez done votre 
metier pour reussir a mettre la main dessus. 


W 
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i Search 


Filter ►] 


Filter: Has skill up 

Enchant Chest - Superior Mana [2] 
j 0 Cloak 

Enchant Cloak - Superior Defense 
I 0 Gloves 

Enchant Gloves - Greater Agility 
Enchant Gloves - Minor Haste 
[ 0 Odds &. Ends _ 


' Requires: Runed Copper Rod 


G * 


—m 


Reagents: 

Large Radiant 


£| Greater 
1 Nether 
*2 Essence 


Ameliorer les metiers de production 

Pour ameliorer les metiers qui ne relevent pas de la collecte, cliquez sur I'icone du metier dans votre livre de sorts, 
sur la barre d'action. Cela ouvre une fenetre avec les recettes apprises pour ce metier. Cliquez sur I'une d'entre 
elles pour voir les ingredients dont vous avez besoin. 

Si vous avez ces ingredients, il est egalement indique le nombre de fois que vous pouvez faire la recette. 

Pour realiser un objet, cliquez sur la recette pour la mettre en surbrillance, indiquez le nombre voulu et cliquez sur 
Creer. Vous pouvez lancer la confection de plusieurs objets en une seule fois: votre personnage poursuivra jusqu'a 
ce qu'il ait fini ou que vous I'interrompiez, et vous gagnerez autant de points de profession que si vous aviez cree 
les objets un par un. 




/ 
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METIERS DE PRODUCTION 



Alchimie 


Ms utilisent des herbes et des huiles pour creer des potions, elixirs et autres flacons 
capables de retablir la sante et le mana, de rendre invisible ou plus rapide, de faire 
respirer sous I’eau ou de decupler sa force. Les potions de sante et de mana sont la 
base du metier. 



Calligraphic 


Les Calligraphes font tout ce qui est a base de papier. Les glyphes sont des recettes 
specifiques aux classes qui renforcent le personnage. Aux niveaux de base, ils ont 
besoin d’un Coffret de calligraphie de virtuose, d’herbes et de parchemins. 

Les Calligraphes apprennent automatiquement Mouture, qui transforme les herbes en 
pigments et permet de faire de I’encre. 


S Forge 

Les Forgerons ont besoin d’un Marteau de forgeron et d’une enclume pour creer des 
objets. De nombreux marchands ont des objets de production, notamment le fameux 
Marteau qui se vend generalement pour une bouchee de pain. Les enclumes se 
trouvent dans la plupart des villes. 



Joaillerie 


Les Joailliers peuvent creer de superbes pierres precieuses a partir de metaux et de 
gemmes. II existe de nombreuses recettes qui servent uniquement a la fabrication 
d’objets destines uniquement au Joaillier. 


Enchantement 

Les Enchanteurs utilisent la magie pour renforcer les armes et armures, par exemple 
en augmentant leurs stats. Les ingredients magiques necessaires s’obtiennent en 
desenchantant d’autres objets. Ici, il taut done associer la collecte a la production. 

L’enchantement est un metier difficile pour un joueur debutant. Les guildes donnent 
souvent leur soutien a ceux qui veulent devenir des Enchanteurs de haut niveau sans 
trop se miner. La Couture est un bon metier a apprendre en plus d’Enchantement, car 
on peut fabriquer des objets sans Recolte, et ces objets peuvent etre desenchantes. 


Aux niveaux les plus eleves, ils peuvent creer des gemmes a sertir sur les 
equipements de palier superieur, soit ceux qui ont des emplacements rouges, jaunes, 
bleus ou de meta-gemme. Les Joailliers extraient les gemmes des metaux ou grace a 
Prospection, puis les coupent de maniere a creer les objets finis capables de donner 
des bonus. 


H Travail du cuir 

Le travail du cuir consiste a creer des armures de cuir, des cottes de mailles, 
des renforts d’armures et autres a partir de peaux. La plupart des objets concernes 
necessitent d’acheter les materiaux aupres des vendeurs, mais vous n’avez pas 
besoin d’outils specifiques pour fabriquer. 



Ingenierie 

Les Ingenieurs utilisent le metal et les pierres pour creer des objets utiles ou rigolos : 
lunettes, explosifs ou meme des animaux mecaniques. Pour concevoir de tels 
objets, il faut avoir des outils a sa disposition, et ceux-ci doivent etre fabriques par 
I’lngenieur lui-meme. La seule exception a cela est le Marteau de forgeron, qui est 
necessaire pour la creation de nombreux objets. 

Ce metier est utile pour les personnages qui jouent en solo et en JcJ. Si la plupart des 
metiers de production ameliorent vos performances au combat en fournissant une 
amelioration passive a vos caracteristiques, les ingenieurs peuvent fabriquer toute une 
tripotee d’objets utiles ou amusants. Capes a parachutes, explosifs pour etourdir vos 
ennemis, bijoux pour invoquer des familiers... vous n’avez que I’embarras du choix ! 


3 Couture 

Ce metier consiste a tisser et coudre des tissus pour en faire des armures, 
des vetements ou des sacs. Les tissus se trouvent sur les ennemis humanoides. 
Plus le niveau des ennemis est eleve, plus I’etoffe trouvee est sophistiquee. 
C’est pour cela qu’il est plus facile d’apprendre la couture tout en montant en 
niveaux avec un personnage. 
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METIERS DE COLLECTE 


B3 He rboristerie 

Les Herboristes collectent les herbes et les plantes. Les ennemis peuvent parfois 
laisser des herbes en guise de butin, mais vous pouvez aussi en collecter sur leurs 
cadavres (surtout s’ils sont lies a la nature). 



Minage 


Le minage consiste a collecter du minerai dans des gisements naturels partout en 
Azeroth. Le metal se trouve le plus souvent en terrain vallonne ou montagneux. II est 
possible de miner certains ennemis apres les avoir tues. 


■ 


Depelage 


Le Depeceur enleve le cuir et les peaux des cadavres des animaux. Passez le curseur 
sur le cadavre pour voir s’il peut etre depece. Vous pouvez depecer vos cibles apres 
avoir recupere le butin, mais aussi les cibles des autres s’ils ont pris leur butin. 
Attendez un peu avant de le faire car cet autre joueur est peut-etre Depeceur lui 
aussi, il risque de revenir. II ne taut pas voler le travail des autres ! 


METIERS SECONDAIRES 

II y a quatre metiers secondaires dans le jeu. Vous pouvez en apprendre autant que 
vous le souhaitez. Rien ne vous empeche de choisir les quatre et de vous y exercer 
quand vous avez le temps. 


Archeologie 

Les Archeologues peuvent retrouver des fragments de reliques a differents endroits 
du monde grace a leur pisteur (qui peut etre utilise en meme temps que ceux des 
autres metiers de collecte). Cherchez les zones speciales de chaque region et utilisez 
Leve pour decouvrir les fragments, a fixer aux objets finis. 



Cuisine 


Certaines recettes permettent de preparer de la nourriture qui offre des ameliorations 
temporaires quand on la mange, par exemple « Bien nourri» qui augmente les 
caracteristiques du personnage. 


Secourisme 

Le Secouriste est capable de faire des bandages pour soigner et des antidotes pour 
guerir le poison. Ce metier est surtout utile pour les classes incapables de se soigner, 
mais tout le monde a a y gagner. Les Soigneurs peuvent utiliser des bandages s’ils 
sont muets ou a court de mana. II taut du tissu pour fabriquer des bandages. 


D Peche 

La peche permet d’attraper des poissons, mais aussi d’autres animaux marins 
voire des objets. II suffit d’une etendue d’eau assez protonde pour trouver du 
poisson (meme en ville). Ils sont souvent en banc. La plupart des poissons servent 
d’ingredients dans des recettes de cuisine offrant regeneration et ameliorations. 
Aussi, songez a augmenter votre niveau en peche et en cuisine en meme temps. 










Chaque personnage peut apprendre deux metiers principaux et autant de metiers secondaires qu'il y en a de disponibles dans le jeu. Ces modes de progression du 
personnage sont optionnels, vous pouvez les negliger si vous voulez. Mais posseder ces aptitudes a ses avantages. 

De nombreux metiers vous permettent de produire des objets pour vous et pour les autres. Fabriquer votre propre equipement peut etre amusant. La maitrise de plusieurs 
paliers d'un metier principal confere egalement differents bonus, de sorte que meme ceux qui ne jouent que pour le combat ont quelque chose a y gagner. 


Apprendre un metier 

Pour apprendre un metier, vous devez suivre ce processus : 

1. Apprendre le niveau Apprenti aupres d’un Maitre 
de metier. 

2. Apprendre des recettes specifiques aupres du Maitre. 

3. Acquerir les outils ou composants necessaires pour 
les recettes. 

4. Creer des objets a partir des recettes, ce qui augmente 
votre niveau dans le metier choisi. 


5. Retourner a la 2e etape et recommencer. 

6. Tous les 75 points, vous devez trouver un Maitre pour que 
votre personnage puisse avancer dans le metier. Tous les 
Maitres n'enseignent pas toutes les recettes, vous devrez 
chercher differentes factions et differents vendeurs dans le 
monde en accedant a des niveaux plus eleves. 


DeVENIR UN APPRENTI 


Vous pouvez subir I'apprentissage aupres d'un Maitre de metier dans les regions initiales du jeu. 
Vous en trouvez certains pres des villages de depart ou dedans, mais on trouve des Maitres 
pour tous les metiers dans chaque capitale (si vous ne trouvez pas, interrogez un garde). 

Pour la plupart des metiers, vous devez apprendre nombre de recettes. Apprenti, vous en apprenez 
automatiquement plusieurs. Chaque metier a son propre terme pour designer ses recettes, 
consultez I'Hotel des ventes ou faites des recherches en ligne. 

Pour apprendre un nouveau metier, cliquez avec le bouton droit sur le Maitre qui enseigne 
I'aptitude que vous voulez apprendre (il y a une mention sous le nom du Maitre: Compagnon 
cuisinier, ou quelque chose comme ca). Payez le Maitre et apprenez. Sauf au debut du jeu, 
les coOts sont abordables si vous faites des efforts. 

Le journal de discussion general enregistre tout ce que vous apprenez du Maitre. Ces aptitudes 
sont ajoutees a votre menu Metier. Comme les autre sorts ou aptitudes, vous pouvez ajouter des 
raccourcis dans vos barres d'action. Vous pouvez choisir les recettes dans le menu Metier quand 
vous creez des objets. Si vous avez besoin d'outils basiques en tant qu'apprenti, cherchez un 
vendeur non loin du Maitre. 
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Changer de metier 

Vous etes limite a deux metiers principaux, mais vous n'en etes pas 
le prisonnier. Vous pouvez abandonner un metier et en apprendre un 
autre. En revanche, vous perdez tout ce qui a trait a votre ancien metier, 
reflechissez avant de faire ce choix. Si vous avez choisi un metier que vous 
n’aimez pas, ne vous lamentez pas : tentez quelque chose d’autre. C'est 
preferable a avoir un emplacement immobilise par quelque chose sur quoi vous n'avez plus jamais Eintention de revenir. 

Pour abandonner un metier, ouvrez le Livre de sorts et cliquez sur Ponglet Metiers. Cherchez les petits symboles rouges 
evoquant un sens interdit. Ce sont les options permettant d' «oublier» un metier. Ne cliquez pas dessus a moins d’etre sur de 
savoir ce que vous faites. Des que c’est termine, vous aurez tout perdu. 


Do you want to unlearn Jewelcrafting, and 
lose all associated recipes? 

Unlearn Cancel 


Augmenter votre niveau 

Le niveau Apprenti d'un metier couvre vos 
competences du niveau 1 a 75. En exercant 
votre metier, vous approchez tous les 75 points 
d'un nouveau niveau. Que vous recuperiez des 
materiaux ou que vous les fabriquiez, la couleur 
de I'activite vous renseigne sur sa difficulty. 

Les recettes vertes sont faciles, les jaunes 
moyennes, les orange sont les plus difficiles. 

Plus la recette est difficile, plus elle vous 
fait monter en niveau. Les couleurs suivantes 
s'appliquent aussi a la recolte. 

En tant qu'artisan, vous serez toujours confronts a des ressources limitees: vous ne pouvez emporter avec vous qu'un nombre limite de minerais, de peaux ou d'herbes. 
Pour acceder a la recette suivante, vous devez avoir la competence requise. Pour progresser, il faut choisir avec soin ce que vous allez produire. Utilisez les recettes qui 
reclament peu de materiaux, mais qui vous rapporteront pratiquement a coup sOr un point (recettes orange ou qui viennent de devenir jaunes). 

A 75 points de competence, vous devez suivre la formation de Compagnon pour continuer de progresser. A chaque niveau de competence correspond un niveau de 
personnage minimum. 

Plus vous progressez, plus vous apprenez de recettes. Retournez voir votre Maitre pour voir quand vous pourrez apprendre de nouvelles recettes ou progresser en niveau. 
II y a aussi des recettes a trouver lors de vos explorations, que vous obtiendrez en recompense ou en butin. Jetez un coup d'oeil a I'Hotel des ventes egalement. 

Remarquez que vous pouvez etre forme au niveau de competence suivant avant d'avoir atteint la limite du niveau precedent. Ainsi, si Apprenti permet d'aller de 1 a 
75 points, vous pouvez devenir Compagnon des que vous arrivez a 50 points. Formez-vous rapidement pour ne pas risquer d'etre bloque a la limite de votre niveau de 
competence actuel, d'autant que monter en niveau de competence ne presente aucune contre-indication. 


Rouge 

Votre personnage n'est pas assez avance pour essayer I'application de cette recette. 

Orange 

Le succes augmentera vos points de competence a chaque fois que vous reussirez (sauf pour le depecage). 

Jaune 

Vos points de competence ont de bonnes chances de monter. 

Vert 

Activite trop facile, vous ne gagnerez sans doute rien en I'exercant. 

Gris 

Aucune chance de gagner des points d'experience avec cette activite. 
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Metiers complementaires 

La liste suivante vous permet de voir quels metiers sont les plus complementaires avec la classe de votre personnage. 


METIER 

AUTRE METIER PARTICULIEREMENT BENEFIQUE 

Alchimie 

Herboristerie, Peche 

Forge 

Minage 

Enchantement 

Couture 

Ingenierie 

Minage 

Herboristerie 

Alchimie ou Calligraphie 

Calligraphie 

Herboristerie 


METIER 

AUTRE METIER PARTICULIEREMENT BENEFIQUE 

Joaillerie 

Minage 

Travail du cuir 

Depecage 

Minage 

Forge, Ingenierie ou Joaillerie 

Depecage 

Travail du cuir 

Couture 

Tout enchantement et collecte 



Peche et Alchimie 

La Peche est un tres bon metier a choisir si vous envisagez de devenir Alchimiste. Certains ingredients necessaires a 
V Alchimie sont effectivement peches. Mieux encore, comme la Peche est un metier secondaire, vous pouvez toujours prendre 
Herboristerie en deuxieme metier principal. 
























1^^ Alchimie 

L'Alchimie est I'un des metiers de production les plus faciles a apprendre. Les principaux composants de I'Alchimie sont les herbes et les fioles, mais certaines creations 
requierent d'autres materiaux. 

Les Alchimistes apprennent aussi a transmuter les objets en d'autres objets. Cette technique peut changer les objets de nature elemental (objets primordiaux et eternels), 
mais aussi les meta-gemmes et certains minerais. Une Pierre philosophale (bijou cree avec Alchimie) est necessaire pour transmuter des objets. La transmutation permet 
parfois de decouvrir de nouvelles recettes. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

5 

0 

75 

Compagnon 

10 

50 

150 

Expert 

20 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

Maitre 

50 

275 

375 

Grand maitre 

65 

350 

450 

lllustre grand maitre 

75 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 


ENTRAINEMENT EN ALCHIMIE 

En general, les Alchimistes peuvent travailler n'importe ou et sans avoir d'objet specifique dans leur inventaire; il leur faut juste des herbes et des fioles. Les bons 
Alchimistes ont toujours des fioles sur eux pour pouvoir creer des potions sur le terrain. Pour les creations plus importantes (elixirs ou flacons), mieux vaut travailler en ville 
ou vous trouverez tout ce qu'il vous faut. 

En ce qui concerne les nouvelles recettes pour Mists of Pandaria, vous n'en trouvez que deux aupres des maitres (Regeneration de I'alchimiste et Potion de soins de 
maitre). Vous devez decouvrir le reste en creant des objets d'alchimie. 

BONUS D’ALCHIMIE 

En atteignant le niveau de competence 50, les Alchimistes gagnent le bonus Mixologie. Avec ce bonus, I'effet des elixirs et flacons que vous creez est ameliore et il dure 
plus longtemps. Exemple: I'effet d'un elixir ou d'un flacon qui dure habituellement une heure durera deux heures avec Mixologie. 

Vous pouvez egalement creer des bijoux speciaux a differents niveaux. II y a des bijoux pour tous les roles, tout le monde peut done en profiter. 


■ 


■ 


Bonus pour les gobelins 

Un trait racial des gobelins (La chimie pour une vie meilleure) augmente leur competence Alchimie de 
15 points. 


r 
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SPECIALISATIONS EN ALCHIMIE 

Une fois votre personnage au niveau 68 et Alchimie au niveau 325 minimum, vous pouvez accomplir une quete vous permettant de choisir une specialisation en Alchimie: 
Maitrise des potions, MaTtrise des elixirs ou Maitrise des transmutations. 

Maitrise des potions et MaTtrise des elixirs fonctionnent de la meme facon. En creant une potion ou un flacon/elixir (selon votre specialisation), vous avez une chance de 
creer plus de potions ou elixirs du meme type avec le meme nombre de composants. Maitrise des transmutations a le meme effet sur les creations de type Transmutation. 

Lors d'une transmutation, vous avez une chance de creer un objet supplemental sans coOt supplemental. 

Si vous voulez changer de specialisation, parlez au PNJ qui vous a appris la competence, puis avec I'un des autres specialistes. Sachez qu'oublier une specialisation a 
un coOt. 

S’ENRICHIR AVEC L’ALCHIMIE 

Les potions de soins et de mana se vendent facilement car les joueurs en utilisent beaucoup. Plus tard, vous decouvrirez un marche plus vaste pour les elixirs et leurs 
ameliorations plus durables. Encore plus tard dans le jeu, les flacons prennent aussi de I'importance. Ils sont tres chers, mais leurs effets sont les plus efficaces et ils 

resistent a la mort (ce qui est ideal pour les joueurs qui s'attaquent a un nouveau donjon ou a un donjon tres difficile). 


I 
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Forge 

La Forge consiste a utiliser des barres, des gemmes, des pierres et d'autres fournitures pour creer des armures et des armes de corps 6 corps. A bas niveau, les Forgerons 
peuvent changer les pierres en ameliorations d'arme temporaires. De nombreuses armes et armures uniques ne peuvent etre creees que par/pour des Forgerons. Pour etre 
autosuffisant, prenez Minage en metier secondaire. 



NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

5 

0 

75 

Compagnon 

10 

50 

150 

Expert 

20 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

AAaTtre 

50 

275 

375 

Grand maTtre 

65 

350 

450 

lllustre grand maTtre 

75 

425 

525 

MaTtre zen 

80 

500 

600 



ENTRAINEMENT en forge 


Pour creer la plupart des objets de Forge, il faut un marteau de 
forgeron dans votre inventaire. En outre, le travail doit etre effectue 
pres d'une enclume. Vous en trouverez dans toutes les villes, le 
plus souvent a proximite des Maitres des forgerons. Certaines 
recettes necessitent des objets vendus par des marchands, n'allez 
done a une enclume que si vous avez tout ce qu'il vous faut. 


BONUS DE FORGE 


A haut niveau, les Forgerons apprennent a ajouter des chasses 
a leurs brassards et a leurs gants. En plus des gemmes serties 
dans les chasses, ces pieces d'equipement peuvent recevoir des 
enchantements. 


S’ENRICHIR AVEC LA FORGE 

La Forge est un metier qui coOte cher. Vous trouverez difficilement 
un marche pour vos creations, la plupart de ces objets etant similaires aux recompenses de quete vertes. Seules les pieces d'equipement de 
investissement superieur en temps et en materiaux. 


a haut niveau justifient un 


Pour reduire vos depenses, prenez Minage et collectez votre minerai vous-meme. Mais attention, ceux qui rejoignent une guilde ont souvent acces au Forgeron de la guilde. 
Ne prenez ce metier que si vous savez ce qui vous attend. 
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Enchantement 


Les recettes d'Enchantement ameliorent vos armes et armures, augmentant vos caracteristiques ou conferant des effets aleatoires a vos armes. Elies creent aussi des 
baguettes de bas niveau et des huiles (ameliorations de courte duree pour armes). 


Les Enchanteurs apprennent une deuxieme technique (Desenchanter) leur permettant de creer leurs propres materiaux. Genial, non ? Vous fabriquez les materiaux dont vous 
avez besoin pour progresser dans votre metier. Neanmoins, vous ne pouvez pas collecter les materiaux d'Enchantement sans detruire des objets magiques. Les objets verts, 
bleus et violets contiennent chacun des composants d'Enchantement specifiques. Vous devez aussi detruire de I'equipement ayant un haut niveau d'objet pour creer des 
enchantements superieurs. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

5 

0 

75 

Compagnon 

10 

50 

150 

Expert 

20 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

Maitre 

50 

275 

375 

Grand maitre 

65 

350 

450 

lllustre grand maitre 

75 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 


ENTRAINEMENT EN 
ENCHANTEMENT 

Cliquer sur I'icone d'Enchantement ouvre le menu des recettes que 
vous connaissez. Cliquer sur I'icone Desenchanter permet d'extraire 
les elements magiques des objets en les detruisant definitivement. 

Pour enchanter un objet, il vous faut le batonnet adequat dans 
votre inventaire. 

Jusqu'au niveau de competence 60 environ, vous gagnez 
des points en brisant des objets magiques. Ensuite, vous devez 
utiliser Enchantement pour gagner des points de competence. 

Certains fournisseurs d'Enchantement vendent les composants 
necessaires pour les recettes de bas niveau. Tant que vous avez les 
materiaux, vous pouvez enchanter plusieurs fois le meme objet, 
mais un objet ne peut avoir qu'un seul Enchantement a la fois. 

Des velins crees avec la calligraphy ou achetes aupres de 
marchands peuvent Stocker des enchantements pour plus tard. 

BONUS D’ENCHANTEMENT 

Les Enchanteurs peuvent ameliorer leurs propres anneaux avec des enchantements. Vous pouvez rehausser votre agilite, votre intelligence, votre endurance ou votre force. 
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Bonus pour les Elfes de sang 

Un trait racial des elfes de sang (Affinite avec les arcanes) augmente leur competence Enchantement de 10 points. 


S’ENRICHIR AVEC L’ENCHANTEMENT 

Les Enchantements sont tres demandes car les joueurs souhaitent toujours ameliorer leur equipement. Acheter des objets verts (bon marche) a I'Hotel des ventes est un bon 
moyen de Stocker des materiaux, mais ce n'est pas le meilleur moyen pour obtenir tout ce qu'il vous faut. Les Enchanteurs vont souvent dans les donjons (meme ceux de 
bas niveau) pour trouver des objets bleus ou verts de mediocre qualite. 

Une autre option consiste a choisir un autre metier permettant de creer des objets destructibles. Le meilleur metier pour cela est Couture, car il n'est pas lie a un metier 
de collecte (tout le monde peut obtenir des etoffes). Vous pouvez creer des armures en etoffe vertes et les desenchanter pour obtenir des ingredients d'Enchantement. 

Cela coOte cher, prend du temps, necessite d'ameliorer deux metiers en meme temps et vous ne pourrez parfois pas creer les objets requis facilement (ou pour peu 
d'argent), mais vous pouvez ainsi etre autosuffisant. 

En utilisant des velins, les Enchanteurs peuvent distribuer leurs Enchantements a I'Hotel des ventes. Vous n'avez pas a attendre que d'autres joueurs achetent vos 
enchantements, ce qui signifie que vous avez plus de temps pour d'autres activites. 

MATERIAUX D’ENCHANTEMENT OBTENUS AVEC DESENCHANTER 

II existe quatre types de materiaux d'Enchantement: poussiere, essence, eclat et cristal. Le type de materiaux obtenu via Desenchanter depend du 
niveau de I'objet. 

Les essences s'obtiennent davantage via les armes de bonne qualite. La poussiere s'obtient plus souvent via les armures de bonne qualite. Les essences peuvent etre 
inferieures ou superieures. Vous pouvez combiner trois essences inferieures en une essence superieure; une essence superieure donne trois essences inferieures. 

Les eclats s'obtiennent via des objets d'excellente qualite et, plus rarement, des objets de bonne qualite. Vous pouvez obtenir de petits ou de gros eclats en desenchantant 
un objet. Dans la plupart des cas, trois petits eclats peuvent etre combines en un gros eclat, et un gros eclat peut donner trois petits eclats. 

Les cristaux viennent d'objets epiques et, plus rarement, d'objets excellents. Une fois un certain niveau de competence atteint, vous pouvez apprendre a transformer les 
cristaux en d'autres materiaux d'Enchantement. 









Ingenierie 


Les Ingenieurs creent divers objets tels que des lunettes, des explosifs, des lunettes d'arme a distance, des bombes et des animaux mecaniques. La creation d'objets avec 
Ingenierie necessite quelques outils, la plupart etant crees par Nngenieur. De nombreux objets crees par Nngenieur requierent la competence Ingenierie pour etre utilises. 
Ce qui est amusant quand on est Ingenieur, c'est qu'on ne sait jamais quand une creation ira de trovers, menant souvent a un resultat inattendu. 

Minage est le complement parfait pour etre autosuffisant. Pratiquement tout ce dont a besoin un Ingenieur s'obtient en minant. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

5 

0 

75 

Compagnon 

10 

50 

150 

Expert 

20 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

Maitre 

50 

275 

375 

Grand maitre 

65 

350 

450 

lllustre grand maitre 

75 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 


ENTRAINEMENT EN INGENIERIE 

Cliquer sur I'icone d'lngenierie ouvre le menu des schemas que vous connaissez. Les Ingenieurs ont besoin de certains outils pour creer des objets. Ayez-les toujours sur vous 
si vous voulez creer des objets a la volee (ou obtenir un Couteau de I'armee gnome !) Sinon, il est preferable de travailler en ville, pres d'une Banque. 

BONUS DTNGENIERIE 

Les Ingenieurs peuvent creer des montures speciales. Celles-ci ne sont pas plus rapides que les autres, mais il n'y a rien de plus classe qu'un helico marchant a la vapeur ! 

Les Ingenieurs ont aussi des bijoux qui leur sont reserves, mais leurs meilleurs bonus proviennent d'Enchantements speciaux pour leurs gants, ceintures, capes et bottes. 

Ces Enchantements vont de la Pyrofusee a montage manuel a la transformation de votre cape en parachute. 

SPECIALTIES DTNGENIERIE 

Quand votre competence d'lngenierie atteint 200, vous pouvez vous specialiser: Ingenierie gnome ou Ingenierie gobeline. Generalement, les objets crees avec une 
specialisation sont utilisables par tout Ingenieur au niveau assez eleve. La difference est que les Ingenieurs gobelins peuvent se teleporter a Long-Guet (Berceau-de-l'Hiver) 
et dans la Zone 52 (Raz-de-Neant), alors que les Gnomes peuvent se rendre instananement a Gadgetzan (Tanaris) ou au Poste de Toshley (Les Tranchantes). 

Vous pouvez changer de specialisation si vous le voulez. Cela dit, ce n'est pas gratuit, alors ne le faites pas trop souvent. 

S’ENRICHIR AVEC LTNGENIERIE 

Si vous voulez gagner de I'argent avec votre metier, I'lngenierie n'est pas le meilleur choix. La plupart des objets crees avec Ingenierie necessitent cette meme competence 
pour etre utilises, ce qui reduit votre marche. Cependant, certaines de vos creations peuvent etre vendues. Vendre des explosifs et des lunettes d'arme a distance est un bon 
moyen de compenser vos depenses pour de nouveaux schemas ou materiaux. Certains objets (tels que Mecabecane) rapportent gros, mais vous ne pouvez pas trop vous 
reposer sur eux. 


Bonus pour les gnomes 

Un trait racial des gnomes (Specialisation (Ingenierie)) augmente leur competence Ingenierie de 15 points. 
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Calligraphie 


En plus des batons et des objets pour la main gauche, les Scribes creent des glyphes, parchemins, cartes et autres papiers et livres, a partir d'encre et de papier achete a 
un marchand. Les Scribes changent les herbes en pigments avec la technique Mouture, puis ils changent les pigments en encre avec d'autres techniques. La Calligraphie est 
surtout reputee pour ses glyphes. Les glyphes ameliorent les capacites des personnages d'une classe precise. II existe les glyphes mineurs et majeurs. 


Calligraphie est un metier onereux, a moins de choisir aussi Herboristerie. II faut un Coffret de calligraphie de virtuose dans votre inventaire pour creer la plupart de vos 
objets. II n'est pas cher et ne s'use pas. Gardez-en un dans votre inventaire et vous pourrez calligraphier a tout moment. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

5 

0 

75 

Compagnon 

10 

50 

150 

Expert 

20 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

Maitre 

50 

275 

375 

Grand maitre 

65 

350 

450 

lllustre grand maitre 

75 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 


ENTRAINEMENT EN 
CALLIGRAPHIE 

Cliquer sur I'icone de Calligraphie ouvre le menu des recettes 
que vous connaissez. Mouture transforme des herbes en I'un 
des deux types de pigment (la plupart des herbes peuvent etre 
changees en pigment de qualite Bonne ou de qualite Classique). 

II faut cinq herbes identiques pour creer des pigments. Les herbes 
disparaissent, mais vous obtenez les pigments necessaires pour 
creer de I'encre. Le niveau de competence augmente a chaque 
nouveau type d'encre cree. 

BONUS DE CALLIGRAPHIE 

L'un des bonus de Calligraphie est la capacite de creer des 
calligraphies d'objet d'epaule superieures a tout ce qui existe dans 
le jeu. II en existe pour tous les roles, done toutes les classes 
et toutes les specialisations peuvent en profiter. II y a aussi des 
batons epiques qui se lient a votre compte Battle.Net et peuvent etre ameliores au fil du temps. 

S’ENRICHIR AVEC LA CALLIGRAPHIE 

Pour I'utilisation des glyphes, les joueurs ont besoin d'un bon stock de Tomes de I'esprit ouvert, qu'on peut creer avec des calligraphies. La calligraphie est pour le moment 
la seule source pour les ameliorations d'objets d'epaule. Les scribes peuvent creer et vendre des objets epiques pour la main gauche. Enfin, les cartes de Sombrelune sont 
tres interessantes. Certes, leur creation est aleatoire, vous ne savez jamais quelle carte vous allez creer. Mais si vous obtenez les bonnes, vous pouvez gagner une petite 
fortune en les vendant aux autres joueurs. 
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JOAILLERIE 


Au depart, les Joailliers creent les fils et montures necessaires pour creer des anneaux et colliers de bas niveau. Ils creent ensuite des anneaux, des colliers et d'autres 
objets. Une Trousse de joaillier est requise, mais elle s'obtient pour trois fois rien aupres d'un marchand. A haut niveau, les Joailliers peuvent creer des gemmes ameliorant 
les caracteristiques de I'equipement dans lequel elles sont enchassees. Mais les Joailliers peuvent continuer a creer des anneaux et des colliers. 


La Joaillerie peut etre onereuse; envisagez de choisir aussi Minage pour trouver votre propre minerai. Les Joailliers apprennent une seconde technique (Prospection) qui leur 
permet d'ouvrir le minerai brut pour en extraire differents mineraux et gemmes qui, sinon, ne peuvent etre obtenus qu'en minant. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

5 

0 

75 

Compagnon 

10 

50 

150 

Expert 

20 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

Maitre 

50 

275 

375 

Grand maitre 

65 

350 

450 

lllustre grand maitre 

75 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 
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Bonus pour les draenei' 

Un trait racial des draenei (Lapidaire) augmente leur competence Joaillerie de 10. 


ENTRAINEMENT EN JOAILLERIE 

Cliquez sur Prospection pour examiner cinq morceaux de minerai d'un meme type et trouver des gemmes. Le minerai est detruit mais vous gagnez des ingredients. 

Certains minerais de bonne qualite, comme le Minerai d'argent, ne peuvent pas etre prospectes. 

Pour la Joaillerie de haut niveau, il vous faut des gemmes pour travailler. Vous les transformez en gemmes taillees qui conferent des bonus a I'equipement dans lequel elles 
sont enchassees. Vous ne gagnez des points de competence qu'en creant des gemmes, pas en enchassant. 

BONUS DE JOAILLERIE 

A differents niveaux, les Joailliers creent des bijoux (lies quand ramasses) pour toutes les classes et specialisations. Les Joailliers ont aussi acces a des gemmes speciales 
qui sont superieures aux gemmes de qualite Epique des autres joueurs. Le nombre de ces gemmes speciales enchassees dans I'equipement du Joaillier est limite. 

S’ENRICHIR AVEC LA JOAILLERIE 

A un haut niveau de competence, la Joaillerie n'est plus aussi onereuse et peut meme rapporter gros. La demande pour les meilleures gemmes est constante, 
car de nombreux joueurs cherchent a ameliorer leur equipement. 


■ 


Cas specifiques : meta-gemme et gemme prismatique 

Les gemmes prismatiques sont uniques (vous ne pouvez en avoir qu’une enchassee dans votre equipement a la fois), 
elles ameliorent toutes les caracteristiques et sont sans couleur precise. Elles sont serties dans des chasses de n'importe 
quelle couleur. 

Les meta-gemmes n'ameliorent pas seulement les caracteristiques. Ces gemmes ne sont serties que dans des chasses de 
meta-gemme. Ces chasses n'existent que dans les chapeaux et casques. Avant de choisir une meta-gemme, verifiez quelles 
autres gemmes sont necessaires pour profiter de son effet. Les meta-gemmes brutes sont creees par les Alchimistes puis 
taillees par les Joailliers. 






LES NOMS DES GEMMES TAILLEES 

Le tableau suivant contient les noms des gemmes taillees d'une certaine couleur. Parfois, quand vous creez une gemme de qualite peu commune, vous obtenez une faille 
parfaite avec des caracteristiques un peu superieures. 


COULEUR 

NOM 

CARACTERISTIQUES AMELIOREES 


Rigide 

Toucher 

Bleu 

Solide 

Endurance 

Etincelant 

Esprit 


Orageux 

Puissance JcJ 


Soutenu 

Force 


Brillant 

Intelligence 

Rouge 

Delicat 

Agilite 


Miroitant 

Parade 


Precis 

Expertise 


Casse 

Maitrise 


Mystique 

Resilience JcJ 

Jaune 

Rapide 

Hate 


Lisse 

Coup critique 


Subtile 

Esquive 


Equilibre 

Resilience toucher et JcJ 


Nitescent 

Puissance et maitrise JcJ 


Energise 

Hate et esprit 


Energique 

Hate et endurance 


Dentele 

Coup critique et endurance 


Foudroyant 

Toucher et hate 


Brumeux 

Coup critique et esprit 


Agile 

Toucher et esquive 

Vert 

Perforant 

Score de critique et de toucher 

Puissant 

Maitrise et endurance 


Irradiant 

Coup critique et penetration de sort 


Regalien 

Esquive et endurance 


De sensei 

Toucher et maitrise 


Brise 

Hate et puissance JcJ 


Stable 

Resilience JcJ et endurance 


Trouble 

Resilience JcJ et esprit 


Vif 

Puissance JcJ et resilience JcJ 


Zen 

Esprit et maitrise 
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COULEUR 

NOM 

CARACTERISTIQUES AMELIOREES 


Adepte 

Agilite et maitrise 


Artistique 

Intelligence et maitrise 


De champion 

Force et esquive 


Intelligent 

Expertise et coups critiques 


Mortel 

Agilite et coups critiques 


Adroit 

Agilite et hate 


Feroce 

Force et hate 


Raffine 

Parade et maitrise 


Intaille 

Force et coup critique 


Effile 

Expertise et maitrise 

Orange 

Transparent 

Agilite et resilience JcJ 

Poli 

Agilite et esquive 


Tout-puissant 

Intelligence et coups critiques 


Temeraire 

Intelligence et hate 


Resolu 

Expertise et esquive 


Resplendissant 

Force et resilience JcJ 


Infrangible 

Parade et esquive 


Fragile 

Expertise et resilience JcJ 


Habile 

Force et score de maitrise 


Splendide 

Parade et resilience JcJ 


Pernicieux 

Expertise et hate 


Obstine 

Intelligence et resilience JcJ 


De precision 

Expertise et toucher 


De defenseur 

Parade et endurance 


Grave 

Force et toucher 


Luisant 

Agilite et toucher 


De gardien 

Expertise et endurance 

Violet 

Mysterieux 

Intelligence et puissance (JcJ) 

Purifie 

Intelligence et esprit 


De represailles 

Parade et toucher 


Changeant 

Agilite et endurance 


Souverain 

Force et endurance 


Intemporel 

Intelligence et endurance 


Voile 

Intelligence et toucher 
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IfcJ Travail du cuir 

Les Travailleurs du cuir utilisent les peaux des animaux morts pour creer des pieces d'armures et des renforts pour ameliorer celles-ci. Aucun outil en particulier n'est 
recommande, outre le Tamis a sel utilise pour saler certaines peaux de faible qualite. Vous devez parfois acheter des objets de base aupres de vendeurs. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

5 

0 

75 

Compagnon 

10 

50 

150 

Expert 

20 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

Maitre 

50 

275 

375 

Grand maitre 

65 

350 

450 

lllustre grand maitre 

75 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 


ENTRAINEMENT EN 
TRAVAIL DU CUIR 

Faites du Travail du cuir de preference pres d'une banque car vous 
devez souvent avoir une grande quantite de cuir en plus de vos 
autres objets. 

BONUS DU TRAVAIL 
DU CUIR 

Les Travailleurs du cuir beneficient de Bordure de fourrure pour 
leurs objets au poignet. II en existe plusieurs types, au moins un 
pour chaque role. Vous avez done un vaste choix, peu importe votre 
speciality Ils peuvent aussi creer des renforts pour les armures des 
jambes a un prix tres avantageux et a un niveau plus bas que les 
autres metiers. 


S’ENRICHIR AVEC LE 
TRAVAIL DU CUIR 

Les Travailleurs du cuir ne vendent pas enormement, mais ils n'ont pas besoin de trop investir dans leur metier. Ainsi, un joueur qui opte pour le Travail du cuir et le 
Depecage ne devrait pas avoir de mal, etant donne la nature du travail. Les creatures a depecer sont frequentes. Pas de souci du cote des composants. 

Le probleme du Travail du cuir, e'est qu'il rapporte peu tant que vous ne faites pas de renforts de haut niveau dans les zones des extensions. Certains des objets qu'ils 
produisent sont tres prises, mais pour la plupart, ca reste un marche de niche. 
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1 31 Couture 

Les Couturiers cousent des armures en etoffe, des chemises, des sacs et tout autre type d'objet en etoffe. Les etoffes se trouvent sur les ennemis humanoi'des et morts- 
vivants, sans compter la soie trouvee sur les araignees. Les Couturiers peuvent aussi ameliorer certains types d'etoffe qui permettent ensuite de fabriquer des pieces 
d'equipement renforcees. Par exemple, des Fils ensorceles speciaux agissent comme un Enchantement sur des armures de jambe. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

5 

0 

75 

Compagnon 

10 

50 

150 

Expert 

20 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

Maitre 

50 

275 

375 

Grand maitre 

65 

350 

450 

lllustre grand maitre 

70 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 


ENTRAINEMENT EN 
COUTURE 

Cliquez sur I'icone Couture pour voir la liste des patrons. 

Vous pouvez le faire n'importe ou, mais c'est preferable pres 
d'une banque ou d'un vendeur car vous risquez d'avoir besoin de 
composants supplementaires lors de votre travail. 

BONUS DE COUTURE 

Les Couturiers peuvent renforcer leurs capes avec certains types 
de brodages. Ces patrons aident par exemple a infliger plus de 
degats ou a mieux se soigner. Dans le Norfendre, ils apprennent 
la Recuperation de tissu nordique, qui leur permet d'obtenir 
encore plus de Tisse-givre sur les ennemis. Si vous aimez les tapis 
magiques, c'est le metier ideal. Trois patrons permettent en 
effet de coudre des tapis magiques que seuls les Couturiers 
peuvent utiliser. 



S’ENRICHIR AVEC LA COUTURE 

Les sacs sont les produits les plus courants de ce metier. Ils peuvent occuper les Couturiers sur le long terme, en particulier aux plus hauts niveaux. De plus, les Couturiers 
peuvent fabriquer plein de chemises differentes et d'autres vetements specialises pour le plaisir du «roleplay». Les tissus d'enchantement de haut niveau sont tres demandes 
pour renforcer de plus en plus les pieces d'armures de jambe. 



















Herborisme 


L'Herborisme est la recolte des plantes dans la nature ou sur les ennemis ayant une affinite avec la nature (ceux qui ressemblent a de la vegetation ou les elementaires). 
Ces herbes sont surtout utilisees par les Alchimistes et les Calligraphes. 


Quand vous optez pour I'Herborisme, vous apprenez Decouverte d'herbes. Cela permet de reperer sur la minicarte les plantes pouvant etre recoltees. Faites bien attention a 
ces indices pendant vos quetes ou vos chasses. 


Quand vous trouvez un point, I'herbe se met a briber et le curseur se change en fleur. Pour recolter, faites un clic droit sur la plante en question. Cela s'applique aussi aux 
ennemis sur lesquels vous pouvez trouver des plantes. En passant le curseur sur un corps, il prend aussi I'apparence d'une fleur. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

1 

0 

75 

Compagnon 

1 

50 

150 

Expert 

10 

125 

225 

Artisan 

25 

200 

300 

AAaTtre 

40 

275 

375 

Grand maTtre 

55 

350 

450 

lllustre grand maTtre 

70 

425 

525 

MaTtre zen 

80 

500 

600 


BONUS D’HERBORISME 

Les Herboristes possedent une competence nommee Sang-de-vie. Elle leur 
permet de regagner de la vie progressivement et ameliore leur Hate. 

La duree de recuperation est de deux minutes et I'effet est ajuste a votre 
niveau d'Herborisme. 

S’ENRICHIR AVEC L’HERBORISME 

L'Herborisme est un metier qui rapporte bien. Les herbes se revendent a bon 
prix, meme aux niveaux les plus bas. II existe toujours un marche pour ce type 
de plantes. Un nouveau joueur peut se faire beaucoup d'argent s'il recolte des 
herbes et les vend a un Hotel des ventes. 



Bonus pour les taurens 

Les taurens ont une competence raciale, Culture, qui augmente leur niveau d'Herborisme de 15 points et leur permet de 
recolter plus vite. 
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EH Minage 

Miner consiste a extraire des minerals, des gemmes et des pierres a partir de filons, de gisements et meme sur certains ennemis (des Elementaires de roche, surtout). 

Ces materiaux servent a la Joaillerie, a la Forge et a I'lngenierie. Vous avez absolument besoin d'une Pioche de mineur (ou un objet ayant cet effet). Pas besoin de 
I'equiper, il suffit d'en avoir une dans votre sac. Les Mineurs apprennent une autre competence, Fondre, qui transforme les minerais en barres. 

Les Mineurs ont aussi la competence Decouverte de gisement qui, quand elle est active, indique les gisements sur la minicarte. Si vous en trouvez un, il brille et le curseur 
se change en pioche. Faites un clic droit sur le point. Cela s'applique aussi aux ennemis qui ont des minerais. Quand vous passez le curseur sur le cadavre, celui-ci se change 
en pioche. 

Un autre moyen de monter son niveau consiste a fondre les minerais. Pour cela, vous devez avoir acces a une forge. Cliquez sur I'icone Fondre pour voir ce que vous pouvez 
fondre. ['amelioration de vos competences depend beaucoup des minerais que vous apprenez a fondre. Quand vous avez un nouveau metal, fondez-en autant que possible 
rapidement, car la montee en niveau s'epuise plus vite que quand vous minez. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

1 

0 

75 

Compagnon 

1 

50 

150 

Expert 

10 

125 

225 

Artisan 

25 

200 

300 

Maitre 

40 

275 

375 

Grand maitre 

55 

350 

450 

lllustre grand maitre 

70 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 


BONUS DE MINAGE 

Les Mineurs ont de I'endurance en plus grace a leur resistance. 

Plus votre niveau de Mineur augmente, plus ce bonus 
est consequent. 

S’ENRICHIR AVEC LE 
MINAGE 

Le Minage peut rapporter enormement. Trois metiers ont besoin de 
minerais pour travailler, le marche est done grand. Vendez votre 
metal a la fois en barres et en minerai car certains veulent les 
barres traitees tandis que d'autres (comme les Joailliers) preferent 
le materiau brut. 
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Depecage 


Les Depeceurs peuvent recueillir le cuir et les peaux des betes mortes. Apres avoir tue une creature et pris son 
butin, le curseur se change en peau d'animal quand vous le passez sur le corps (si vous pouvez le depecer, 
bien sOr). II vous faut un Couteau a depecer (ou un objet ayant cet effet), mais pas besoin de I'equiper, 
il suffit de I'avoir dans votre sac. Pour depecer, faites un clic droit sur la bete qui vous interesse. Vous pouvez 
depecer les corps des betes tuees par un autre joueur, mais demandez-lui la permission avant, a moins qu'il ne 
soit deja parti. 


Le cuir et les peaux sont surtout utilises par les Travailleurs du cuir. Monter un Depeceur est plus facile qu'un 
Herboriste ou un Mineur car les betes sont nombreuses. 



Quand vous apprenez le Depecage, vous pouvez depecer toutes les creatures de niveau 10 ou moins. Entre 11 et 20, votre competence doit etre [10 x (Niveau de la 
creature -10)], done si vous voulez depecer une bete de niveau 12, votre competence doit etre a 20. Pour une bete de niveau 20, elle doit etre a 100. 

Pour les creatures entre les niveaux 21 et 79, votre competence doit etre egale a 5 fois le niveau de la creature pour la depecer. Pour depecer des betes de niveau 60, 
la competence doit etre a 300, puis a 350 pour des betes de niveau 70. Quand vous arrivez aux ennemis de niveau 85, regardez ce tableau pour savoir quel niveau de 
competence avoir. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

1 

0 

75 

Compagnon 

1 

50 

150 

Expert 

10 

125 

225 

Artisan 

25 

200 

300 

Maitre 

40 

275 

375 

Grand maitre 

55 

350 

450 

lllustre grand maitre 

70 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 


BONUS DE DEPECAGE 

Les Depeceurs ont une chance de coup critique en plus grace a Maitre de I'anatomie. Ce bonus de coup critique augmente en meme temps que votre niveau de competence 
de Depeceur. 


S’ENRICHIR AVEC LE DEPECAGE 

Les peaux sont toujours tres demandees a I'Hotel des ventes, mais elles ne rapportent pas autant que les herbes ou les minerals car elles sont plus faciles a trouver. 
Les plantes a recolter ou les gisements sont souvent des points isoles, alors qu'une meute de betes permet de depecer en abondance. 


Bonus pour les worgens 

Les worgens ont une competence. Flayer, qui augmente leur competence de Depecage de 15 points et qui leur permet de 
depecer plus vite. 
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Archeologie 


L'archeologie concerne I'exploration et la connaissance du passe. Cette activite comprend deux etapes. Vous devez d'abord visiter des sites de fouilles puis chercher et 
exhumer des fragments d'objets issus de differentes cultures. Quand vous avez assez de pieces dans votre collection, vous pouvez reconstituer un objet. 

Contrairement a d'autres metiers de collecte, les sites de fouilles sont specifiques aux joueurs. Sur un meme site de fouilles, deux joueurs trouvent done leurs propres 
fragments, sans competition entre eux. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

20 

0 

75 

Compagnon 

20 

50 

150 

Expert 

20 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

Maitre 

50 

275 

375 

Grand maitre 

65 

350 

450 

lllustre grand maitre 

75 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 
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ENTRAINEMENT EN ARCHEOLOGIE 

Ouvrez la carte du monde et cherchez les icones en forme de pelle qui apparaissent. II peut y avoir jusqu'a quatre sites de fouilles appropries par continent (Royaumes de 
I'Est, Kalimdor, Daenor, le Norfendre et la Pandarie) selon le niveau de votre personnage. Quand vous zoomez sur une zone avec un site de fouilles actif, la zone en rouge 
sur la carte indique I'endroit exact a visiter. Une option au pied de la carte permet d'activer ou de desactiver la marque rouge des sites. 

Quand vous atteignez la zone, utilisez la competence Survey pour connaitre I'emplacement des fragments. Cela vous indique la direction du tresor et la distance qui vous 
en separe. Une lumiere rouge indique que les fragments sont tres eloignes, une lumiere jaune que vous vous en rapprochez et une lumiere verte que vous etes juste a cote. 
Quand vous etes tres pres des fragments, une sorte de boTte apparait au lieu des outils. Faites un clic droit sur I'objet pour extraire les fragments. Vous ne transportez pas 
ces objets dans votre sac a dos. Ils sont entreposes comme de la monnaie. 



Bonus pour les nains 

Les nains ont une competence raciale, Explorateur, qui augmente leur niveau d'Archeologie de 15 points et leur permet de 
prospecter plus vite. 


Cliquez sur I'icone d'Archeologie pour voir votre progression. Apres avoir rassemble assez de fragments, cliquez sur Solve pour reconstituer I'objet. Celui-ci est place dans 
votre sac, votre niveau de competence augmente et vous passez a la relique suivante. S'il vous reste des fragments, ils seront utilises pour celle-ci, alors pas d'inquietude. 

La plupart des objets decouverts grace a I'Archeologie ne sont pas utiles en combat. II en existe quelques-uns, mais ce metier donne avant tout acces a des objets 
secondaires, comme des familiers ou des montures. 


TYPE/FRAGMENTS 

PIERRES DE VOUTE 

COMPETENCE MINIMUM POUR ACCEDER AUX SITES 

Nain 

Pierre runique naine 

1 

Fossile 

- 

1 

Elfe de la nuit 

Parchemin de Bien-ne 

1 

Troll 

Tablette trolle 

1 

DraeneT 

Tome draeneT 

300 

Nerubien 

Obelisque nerubien 

375 

Ore 

Texte de sang ore 

300 

Vrykul 

Badine runique vrykule 

375 

Tol'Vir 

Hieroglyphe tol'vir 

450 

Mogu 

Fragment de statue mogu 

500 

Pandaren 

Eclat de poterie pandarene 

500 
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B^l Cuisine 

La Cuisine transforme divers objets (viande et poisson crus, farine, membres d'araignee, etc.) en nourriture restaurant des PV et octroyant meme des ameliorations 
temporaires. Cuisiner necessite de quoi cuire la nourriture, comme un Fourneau ou un Feu de cuisine. Quand vous apprenez la competence Cuisine pour la premiere fois, 
vous apprenez aussi a faire un feu n'importe ou avec Feu de camp basique (aucun outil requis). 

A plus haut niveau, la Cuisine n'ameliore plus seulement I'Endurance et peut ainsi augmenter differentes caracteristiques en meme temps, ce qui est plutot fabuleux vu le 
faible coOt de creation des objets. La nourriture s'accumule facilement et il faut peu de temps pour faire un feu. 

Tous les personnages peuvent profiter de Cuisine. II est encore plus facile d'en tirer parti en commencant le plus tot possible et en utilisant les ingredients obtenus sur vos 
ennemis. Si la Peche est votre autre metier, de nombreuses autres recettes peuvent transformer vos prises. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

0 

75 

Compagnon 

50 

150 

Expert 

125 

225 

Artisan 

200 

300 

AAaTtre 

275 

375 

Grand maTtre 

350 

450 

lllustre grand maTtre 

425 

525 

MaTtre zen 

500 

600 


ENTRAINEMENT EN CUISINE 

Mettez Cuisine et Feu de camp basique dans une barre d'actions. Cliquer sur Cuisine ouvre le menu des recettes que vous connaissez. Cliquer sur Feu de camp basique cree 
un feu. Certaines recettes necessitent des epices ou ingredients speciaux, achetables aux Fournitures de cuisinier et aupres de certains vendeurs. 

S’AMUSER EN CUISINANT 

Certaines quetes journalises ne sont disponibles que pour les Cuisiniers. Rendez-vous a Shattrath en Outreterre, a Dalaran dans le Norfendre et dans n'importe quelle 
ville de la Horde ou de I'Alliance pour obtenir ces quetes. Jusqu'a ce que vous appreniez Cuisine pandarene, ces quetes quotidiennes vous font gagner des recompenses 
epicuriennes. Quand vous serez experts en cuisine pandarene, les quetes des villes de votre faction vous font gagner des jetons Patte de Fer. Des hauts faits et des recettes 
uniques ne peuvent etre obtenus que via ces quetes. 

Enfin, Cuisine est un bon metier si vous prevoyez de partir en raid ou dans des donjons heroiques. La nourriture cuisinee offre divers bonus aux caracteristiques (mais une 
seule amelioration liee a la Cuisine peut etre active a la fois) et tout un groupe peut profiter de bonus si I'un des joueurs mange un festin. Inutile d'etre tous Cuisiniers, 
mais I'un d'entre vous doit creer et distribuer la nourriture, et vous seul connaissez le type d'amelioration qui convient le mieux a votre personnage. 


Bonus pour les pandarens 

Les pandarens ont deux competences raciales liees a la cuisine. Gourmand augmente de 15 leurs capacites en cuisine. 
Epicurien double le beneficie statistique des buffs de nourriture. 
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Secourisme 


Secourisme permet de creer des bandages pour recuperer des PV et des anti-venin pour neutraliser des poisons. Les bandages sont crees a partir d'etoffes et peuvent etre 
utilises pendant les combats et hors des combats. Ils peuvent etre utilises sur vous-meme, sur d'autres joueurs et sur des familiers. 


Les personnages DPS doivent privilegier Secourisme. Lors des combats importants, les Tanks et les Soigneurs sont prioritaires pour recevoir des soins et les DPS sont les 
derniers soignes. Si les Soigneurs n'ont pas assez de mana pour tout le monde, les personnages DPS seront negliges. Dans ce cas, mieux vaut etre capable de se soigner 
soi-meme pendant les combats. 


N'utilisez pas un bandage quand I'ennemi vous attaque, car cela interrompt votre action et met fin a la restauration des PV. Les bandages ont un temps de recharge, 
vous ne pouvez done pas les utiliser en continu. Etourdissez d'abord I'ennemi ou eloignez-vous de lui avant d'utiliser Secourisme. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

1 

0 

75 

Compagnon 

1 

50 

150 

Expert 

1 

125 

225 

Artisan 

35 

200 

300 

Maitre 

50 

275 

375 

Grand maitre 

65 

350 

450 

lllustre grand maitre 

75 

425 

525 

Maitre zen 

80 

500 

600 


ENTRAINEMENT EN 
SECOURISME 

Vous pouvez creer des bandages n'importe ou, 
vous avez simplement besoin des etoffes pour 
les bandages et des glandes a venin pour creer 
des anti-venin. 

Tant que vous n'avez pas acces au tissu Braise- 
soie, les bandages existent en deux types par 
etoffe: standard et epais. II faut une etoffe 
pour creer un bandage standard et deux etoffes 
d'un type donne pour un bandage epais. 

Le bandage lourd en eolaine requiert 
initialement 3 morceaux d'etoffe d'eolaine, 
mais quand vous atteignez le niveau de 
competence 600, il ne vous en faut plus que 2. 
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Peche 


La Peche vous permet de lancer votre ligne dans tout plan d'eau assez profond pour cela. Vous pouvez attraper des poissons, bien sOr, mais aussi des creatures marines, 
des dechets ou des tresors. 


Les poissons servent dans differents metiers, comme I'Alchimie, mais surtout pour la Cuisine. La plupart peuvent etre manges crus par votre personnage ou les familiers de 
chasseur, mais mieux vaut les cuisiner avec la recette adequate. 

Les poissons d'un plan d'eau ne dependent pas de votre competence de Peche mais de la zone elle-meme. Cependant, si vous n'avez pas un niveau suffisant dans une zone, 
vous ne pourrez attraper que des objets aleatoires de peu de valeur. 

II existe aussi des Bancs de poissons. Ces bancs permettent d'attraper des poissons particuliers, a condition d'etre vif. Avec le sort Decouverte de poissons, les bancs 
apparaissent sur la minicarte, ce qui facilite vos recherches. 


NOM DU PALIER 

NIVEAU MINIMUM DU PERSO 

NIVEAU MINIMUM DE COMPETENCE 

NIVEAU MAXIMUM DE COMPETENCE 

Apprenti 

5 

0 

75 

Compagnon 

5 

50 

150 

Expert 

5 

125 

225 

Artisan 

5 

200 

300 

Maitre 

5 

275 

375 

Grand maitre 

5 

350 

450 

lllustre grand maitre 

5 

425 

525 

Maitre zen 

5 

500 

600 















ENTRAINEMENT EN PECHE 

Achetez une canne a peche (il y a souvent un marchand pres des Maitres des pecheurs) et mettez Peche dans Pune de vos barres d'actions. Cliquez sur Peche pour lancer 
votre ligne. Un flotteur apparait sur la surface de I'eau; placez le curseur sur le flotteur pour qu'il prenne I'apparence d'un hamecon. Attendez que le flotteur bouge, 
puis cliquez avec le bouton droit de la souris sur le flotteur. En cas de succes, une fenetre de butin contenant un poisson ou un autre objet s'ouvre. 

II existe de multiples Cannes uniques, certaines ameliorant votre niveau en Peche ou vous permettant de respirer sous I'eau. Vous pouvez utiliser des appats, des leurres et 
des lignes enchantees pour augmenter vos chances d'attraper un poisson. 


S’AMUSER EN PECHANT 

Certaines quetes journalises ne sont disponibles que pour les Pecheurs. Rendez-vous dans la capitale de votre faction, a Shattrath en Outreterre et a Dalaran dans le 
Norfendre pour obtenir ces quetes. Des hauts faits et des familiers ne peuvent etre obtenus que via ces quetes. 

On trouve aussi deux concours de peche hebdomadaires sur deux continents. Les Gobelins en organisent un a Baie-du-Butin et les Kalu'aks du Norfendre en organisent un 
autre a Dalaran. Les vainqueurs remportent de grandes recompenses. 

Pour terminer, la Peche est essentielle si vous voulez creer la meilleure nourriture possible avec le metier Cuisine. Les poissons cuisines ameliorent les caracteristiques et 
tout un groupe peut profiter de bonus si I'un des joueurs mange un Festin de poisson. 
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COMBAT EN 

IOUEUR CONTRE JOUEUR 


Le combat en JcJ se decline sous plusieurs formes et il y en aura forcement au moins une qui vous plaira. Certains joueurs aiment tester leurs techniques lors de duels. 

Les champs de bataille permettent a deux equipes de s'affronter pour atteindre en premier des objectifs donnes. Le JcJ en exterieur est souvent assez chaotique et vous 
risquez de tomber sur des adversaires superieurs en nombre et en niveau. II existe aussi deux types de combats en JcJ ou vous pouvez vous retrouver contre des joueurs 
de votre propre faction: les arenes et les champs de bataille cotes. Les arenes proposent des combats a mort opposant de petites equipes. Les champs de bataille cotes ne 
disposent que de quelques cartes et ne sont ouverts qu'a des groupes de 10 joueurs. 


Duel 


Affronter un autre joueur en duel permet de s'entrainer au JcJ. C'est possible sur 
tous les serveurs, et vous pouvez defier n'importe quel joueur. 

Pour lancer un duel, cliquez avec le bouton droit sur le portrait du joueur et cliquez 
sur Duel. Un drapeau apparaTt et votre adversaire accepte ou refuse. S'il accepte, 
un compte a rebours indique quand le duel commencera. Quiconque court trop loin 
du drapeau ou ecrit /forfait perd le combat, ce qui peut egalement mettre fin 
au duel. 

En dehors d'un haut fait, vous ne gagnez pas de recompense tangible dans un duel. 
Vous ne gagnez pas d'honneur et vous ne recuperez aucun butin. Le perdant ne 
meurt pas et ne doit pas courir derriere son cadavre ni subir de perte de durabilite. 



JcJ EN EXTERIEUR - SERVEURS JcJ 


Sur les serveurs JcJ, la Horde et I'Alliance sont 
ouvertement en guerre. Si vous entrez en territoire 
neutre, conteste ou ennemi, vous pouvez etre attaque 
par I'autre faction. Cela change complement la nature 
du jeu. Quand vous accomplissez des quetes, vous 
devez aussi faire attention aux attaques potentielles de 
I'ennemi. Sur les serveurs JcJ, beaucoup de joueurs se 
deplacent en groupe. 

Les meurtres en JcJ apportent de I'honneur. 

Mais I'avenir est toujours imprevisible. Meme si vous 
tuez un ennemi solitaire, vous ne savez pas quelles 
peuvent en etre les consequences ! 

Les morts en JcJ (sauf degats infliges par des monstres 
ou chutes) ne coOtent pas d'argent. II n'y a pas de 
perte de durabilite suivant ces combats. Mais vous 
devez toujours aller recuperer votre cadavre ou 
ressusciter a un cimetiere. 
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JcJ EN EXTERIEUR - SERVEURS JcE 

Si vous etes sur un serveur JcE, vous pouvez opter quand meme pour le JcJ. Cliquez avec le bouton droit sur votre 
portrait et selectionnez I'option activant le JcJ. Vous pouvez maintenant combattre les joueurs qui ont fait de meme. 

Apres desactivation, votre drapeau JcJ se maintient 5 minutes. 

La couleur des joueurs prets pour le JcJ change. Un joueur JcJ apparait comme cible neutre (si vous n'etes pas JcJ vous- 
meme). Si vous passez JcJ, le joueur devient rouge (le combat peut etre initie a tout moment). Les recompenses en honneur 
et la dynamique des combats sont identiques sur les serveurs JcE et JcJ. La seule difference, c'est qu'il faut activement 
accepter le JcJ. 

Un ennemi peut vous tuer et «camper» votre cadavre. Cela signifie qu'il attend votre resurrection pres du corps dans 
I'espoir de vous tuer a nouveau. Attendez 5 minutes, si necessaire, et descendez votre drapeau JcJ. Cela vous permettra 
de ressusciter en securite. 



Vous pouvez aussi appeler a I'aide des amis ou des allies de la region. Utilisez le canal general pour apprendre aux autres 
joueurs que des cibles sont disponibles dans une zone donnee. Quelqu'un pourrait venir ! 


Champs de bataille 

Les champs de batailles sont des combats instancies en JcJ reserves aux joueurs d'un niveau superieur a 10. Les combats sont structures et opposent I'Alliance a la Horde. 
Vous pouvez entrer sur un champ de bataille seul ou en groupe. Pour profiter au mieux des Champs de bataille, essayez-les aleatoirement et entraTnez-vous le week-end sur 
le Champ de bataille Appel aux armes (ce dernier change toutes les semaines, et le planning apparait dans le calendrier du jeu). En tout, il existe 10 champs de bataille 
dont deux pour Mists of Pandaria: les Mines d'Eclargent et le Temple de Kotmogu. 


Les dividendes du JcJ 

Vous gagnez des points d'honneur en tuant des joueurs de la faction adverse ou en participant a des Champs de bataille. 

Si vous accumulez assez de points, vous pouvez les utiliser pour acheter des objets tels que de Pequipement de JcJ. 

Les points d'honneur sont listes dans Ponglet Monnaie de la fenetre de personnage. Il n'y a pas de limite aux Points 
d'honneur que vous pouvez gagner par semaine, mais il y a une limite de stockage. Au-dela, vous devez depenser des Points 
d'honneur pour pouvoir recommencer a en gagner. 

Les points de conquete fonctionnent comme les points d’honneur, mais sont plus durs a obtenir. Les points de conquete 
necessitent de combattre dans des Arenes, sur des Champs de bataille cotes ou aleatoires ainsi que sur le champ de bataille 
Appel aux armes. Il y a une limite de stockage et une limite hebdomadaire de points que vous pouvez gagner. 

Quand une nouvelle Saison d'arene commence, vos points de conquete sont convertis en points d'honneur et certaines 
recompenses de conquete de la saison precedente peuvent etre achetees avec les points d’honneur. 
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Champs de bataille cotes 

Les champs de bataille cotes permettent aux joueurs qui aiment le JcJ mais pas les arenes d'obtenir le meilleur equipement 
possible. Ils se deroulent a 10 contre 10 sur les cartes: goulet des Chanteguerres, bassin d'Arathi, I'CEil du cyclone, 
mines d'Eclargent, temple de Kotmogu, bataille de Gilneas et Pics-Jumeaux. 

Seuls les groupes precomposes peuvent participer aux Champs de bataille cotes. Les groupes sont opposes en fonction 
du classement et du niveau d'equipement. Dans un groupe de bon niveau, les membres se connaissent, utilisent les 
discussions vocales, peaufinent leurs tactiques et connaissent toutes les astuces de combat. Preparez-vous de la meme 
maniere ou vous ne vaincrez jamais. 

Les recompenses des Champs de bataille cotes comprennent de I'equipement, des montures, des titres et des hauts faits. 


Conquest 
Conquest Points This Week 


Rated Battleground 


R^tEd BAttLEGKQrrrids 


You earn Conquest Points and increase your 
personal battleground rating when you win . 
rated battleground. A higher rating can 
increase the number of Conquest Points you 
may earn the next week. 


RfU/AR^S 


You must be in a valid group and at the 
maximum level to earn Conquest points. 


, Rated Battleground 
Wins 0 Losses 0 


V 

|oln Battle 
I, H ° n ° r .ll Conquest || v Arena 




Cotes 

Si vous participez a des combats d'arene ou a des champs de bataille cotes, vous recevrez deux cotes distinctes : la cote 
personnelle et la cote d'equipe. La premiere reflete vos victoires et vos defaites. La seconde, elle, temoigne de vos victoires et 
de vos defaites dans une arene ou un champ de bataille donne. 

Les cotes d'equipe servent a reunir des equipes en arene ou en champ de bataille cote. Une cote personnelle minimum est 
requise pour acheter les meilleurs equipements de JcJ disponibles pour la saison. 



Arene 


Les combats en arene offrent un 
JcJ tres competitif de type combat 
a mort. Des equipes de 2,3 ou 5 
joueurs s'affrontent dans des tournois 
classes. II y a des saisons pour cela 
et les recompenses des Arenes sont 
comparables a celles des Champ de 
bataille cotes. 

Rien n'est plus competitif que I'arene. 

II faut specialiser son personnage 
a outrance, connaitre sa classe 
sur le bout des doigts et I'utiliser 
parfaitement selon les circonstances. 
Vous devez trouver des partenaires 
complementaires. Les tactiques et les 
strategies d'arene changent sans cesse. 
vous tenir au parfum. 



ZvZ ~ 3v3 SvS 

1 1'.' f 


Arma TrAfUR 


In (he Arena, winning inadhei will earn you 
fnnqursr Pn:nn Winning rr,itrii« also 
Inrrravs ynur Arena Raring The hlghrf 
yojr rating the more Conquest Polnti you 

To rrratr an Arena Tram ellek on a blank 



Lisez les forums et les sites dedies pour 


Jeux de guerre 


Les jeux de guerre vous permettent de 
defier une guilde ou un groupe d'amis 
dans une arene ou un champ de bataille. 
Ils n'offrent aucune recompense, 
sauf la joie de vous entraTner dans 
un environnement defini et de flatter 
votre ego. Les jeux de guerre ignorent 
les factions, vous pouvez done defier 
n'importe quel groupe de meme taille, 
meme s'il est compose de gens de votre 
guilde. Les groupes se mettent d'accord 
sur un Champ de bataille ou laissent le 
jeu le choisir pour eux. 
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Astuces JcJ par classe 

Les tactiques JcJ changent beaucoup selon la situation et selon les buts du Champ de bataille ou de l’Arene ou vous vous 
trouvez. Elies changent aussi quand des techniques et des talents sont modifies ou introduits dans le jeu. Si vous voulez 
rester un maitre du JcJ, consultez les forums de discussion et discutez avec les meilleurs joueurs JcJ de votre serveur ou de 
votre groupe de combat. 


*JBSk £ 


1 0 CONTRE 10 


GOULET DES CHANTEGUERRES 






CONTRE 15 


BASSIN D’ARATHI 





Style de jeu Defense de territoire 
Niv. concernes 10-14, 15-19, 20-24, 25-29, 30-34, 
35-39, 40-44, 45-49, 50-54, 55-59, 
60-64, 65-69, 70-74, 75-79, 80-84, 85 
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OEIL DU CYCLONE 



Style de jeu Melange Defense de territoire et 
Capture du drapeau 

Niv. concernes 35-39, 40-44, 45-49, 50-54, 55-59, 

60-64, 65-69, 70-74, 75-79, 80-84, 85 


RIVAGE DES ANCIENS 

Style de jeu Siege et combat de vehicules 

Niv. concernes 65-69, 70-74, 75-79, 80-84, 85 
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VALLEE D’ALTERAC 



Style de jeu 
Niv. concernes 


Guerre de siege massive 

45-49, 50-54, 55-59, 60-64, 65-69, 

70-74, 75-79, 80-84, 85 


tLE DES CONQUERANTS 



Style de jeu 
Niv. concernes 


Siege massif et combat de vehicules 
75-79, 80-84, 85 
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Les hauts faits permettent de montrer aux autres joueurs ce que vous avez realise dans World of Warcraft. Pour consulter la liste complete des hauts faits, cliquez sur I'icone 
qui y correspond dans Interface, ou appuyez sur la touche Y. II y a des milliers de hauts faits qui recompensent toutes sortes d'actions. 

Les hauts faits ne permettent pas d'obtenir des armes ou des armures, mais ils font gagner des titres speciaux, des mascottes et des montures. Parfois vous etes 
recompense pour avoir accompli un haut fait simple, mais d'autres vous occuperont des mois, voire une annee entiere, avant d'etre acheves. La raison d'etre des hauts faits 
est d'egailler le jeu. C'est I'occasion de vous amuser pendant que vous explorez le monde. Libre a vous d'y consacrer du temps ou non. 
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Types de hauts faits 


Cliquez sur un haut fait pour en apprendre plus. Dans la plupart 
des cas, les explications sont claires et vous savez quoi faire pour 
les accomplir. Souvent, c'est declencher ces evenements qui est 
moins facile. 

Les hauts faits comptent desormais pour tout le compte, meme si 
certains restent specifiques a un personnage. Les hauts faits generaux 
apparaissent en bleu, les autres conservant I'aspect brun bien connu 
des joueurs. 

Les hauts faits sont classes en categories pour faciliter I'acces a 
ceux qui vous interessent. Les differentes categories sont: General, 

Quetes, Exploration, Joueur contre Joueur, Donjons & raids, Metiers, 
Scenarios, Reputation, Evenements mondiaux, Combats de mascottes 
et Tours de force. Les hauts faits de Guilde disposent de leur propre 
onglet comprenant les categories suivantes: General, Quetes, Joueur 
contre Joueur, Donjons & Raids, Metiers, Reputation et Tours de force 
de guilde. 

GENERAL 

La categorie General regroupe tous les hauts faits qui ne rentrent 
pas dans les autres categories. Vous pouvez y gagner de nombreux 
bonus, comme des tabards ou des mascottes ou encore des montures 
pour collectionneur. 

QUETES 

Deux hauts faits de la categorie Quetes vous font gagner des bonus. 

Quand vous avez accompli suffisamment de quetes, vous gagnez le 
titre de «Chercheur». Quand vous accomplissez «Maitre des traditions», 
vous gagnez un titre et un tabard. 

Dans le cas des zones de la Pandarie, les hauts faits de Quete sont 
lies davantage au script du jeu qu'au nombre de quetes effectuees dans 
la zone. 

EXPLORATION 

La plupart des hauts faits d'Exploration consistent a decouvrir les lieux 
principaux de chaque zone. Pendant que votre personnage progresse 
dans le jeu, il decouvre de nouvelles zones. L'autre type de haut fait 
de cette categorie consiste a debusquer et tuer les monstres rares qui 
peuplent I'Outreterre, le Norfendre et la Pandarie (les pandarens rares 
sont considers comme des champions par leur race). 

Pour gagner le titre «Explorateur», il faut explorer le monde connu. 

Brann Barbe-de-bronze recompense d'un tabard special les personnages qui 
explorent tout Norfendre. 
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JOUEUR CONTRE JOUEUR 

Les hauts faits de cette categorie sont lies aux champs de bataille et 
aux arenes. Ils vous demandent de remplir des conditions speciales sur 
un champ de bataille donne ou par exemple d'atteindre 100 victoires 
en champs de bataille. La plupart des recompenses pour les hauts faits 
Joueur contre Joueur sont des titres. 

DONJONS RAIDS 

La plupart des hauts faits de cette categorie vous recompensent quand 
vous tuez les boss des donjons et des raids de World of Warcraft. 

Si vous explorez les donjons en mode heroi'que, vous avez acces a 
d'autres hauts faits. En general, ils demandent de tuer les boss de 
donjon en remplissant des conditions particulieres. De nombreux hauts 
faits sont lies aux boss de raids. Certains se font en mode heroi'que, 
d'autres en mode normal. Les hauts faits de cette categorie vous font 
gagner des titres, des montures et des armures transmogriphiees. 

SCENARIOS 

Les hauts faits de Scenario sont similaires a ceux de la categorie 
Donjons & Raids. Nombre d'entre eux sont obtenus en progressant dans 
les scenarios, mais d'autres requierent des conditions specifiques. 

Les plus bizarres sont ceux qui exigent que vous terminiez un scenario... 
le samedi, et le samedi seulement! 

METIERS 

Chaque personnage ne peut avoir que deux metiers principaux. 

Pour cette raison, les hauts faits des metiers sont plus orientes sur 
les metiers secondaires (Archeologie, Cuisine, Secourisme et Peche). 

Vous accomplissez un haut fait en atteignant le niveau le plus eleve dans 
un metier principal. En devenant valables pour tout le compte, les hauts 
faits s'enrichissent, mais il faut toujours obtenir le niveau maximum dans 
chaque metier. 

Les hauts faits d'Archeologie incluent quelques titres, que vous pouvez 
obtenir si vous avez de patience avec I'art culinaire. Une recompense 
dediee a la peche, le Sceau de Dalaran en titane, demande un peu de 
chance et beaucoup de patience... 




REPUTATION 

Ameliorer sa reputation aupres des nombreuses factions presentes dans World of Warcraft est devenu un aspect tres important du jeu pour la plupart des joueurs. Nombreuses sont 
les factions qui vous permettent d'ameliorer votre equipement, d'acheter des montures et des mascottes. Ces hauts faits vous font gagner principalement de nouveaux titres, 
mais le haut fait celebrant une reputation de type Exalte aupres des pandarens vous fait gagner une monture cerf-volant. 

EVENEMENTS MONDIAUX 

Les evenements mondiaux ont lieu a des dates precises (indiquees sur le calendrier) et ils celebrent les vacances et les fetes. Ilya des hauts faits pour chaque evenement 
et ils sont de nature tres variee. Souvent, il suffit d'accomplir une serie de quetes. Ceux des evenements annuels vous demandent d'aller explorer les champs de bataille ou 
encore les donjons pour y tuer des boss specifiques. 

II y a de nombreux titres a gagner avec les hauts faits des evenements mondiaux. Si vous accomplissez le haut fait «Voyages au bout du monde», vous gagnez un 
Proto-drake pourpre. 
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COMBATS DE MASCOTTES 

Les hauts faits des Combats de mascottes sont tout nouveaux. Pour les gagner, 
vous devez collectionner les mascottes, les utiliser au combat et les faire monter au 
niveau maximum. Les recompenses comprennent des titres, des quetes quotidiennes 
et d'autres mascottes. 



TOURS DE FORCE 

Les hauts faits de cette categorie sont en general accordes lors d'occasions uniques. 
Par exemple, se connecter au moment d'un anniversaire, obtenir une mascotte 
d'une Edition collector, faire partie de la meilleure equipe d'arene d'une saison. 
D'autres Tours de force sont les consequences de changements survenus dans le 
monde et qui empechent desormais d'accomplir d'anciens hauts faits. Depuis peu, 
les personnages ne font plus I'apprentissage des competences d'armes de la meme 
maniere. Avant Cataclysm, des hauts faits recompensaient I'apprentissage et le 
developpement des competences d'armes. Depuis Cataclysm, ce n'est plus le cas. 


GUILDE 

II faut faire partie d'une guilde pour accomplir les hauts faits de cette categorie. 

La plupart d'entre eux se font en groupe, avec vos coequipiers, et vous demandent 
d'accomplir differentes choses. Souvent, ils ressemblent a ceux des autres categories 
(surtout Donjons & raids et Joueur contre joueur). En general, accomplir I'un de ces 
haut faits de guilde valide le haut fait personnel correspondent. 





























PERSONNALISATION 
DE L’INTERFACE 


Apres avoir joue un certain temps, vous avez peut-etre envie de changer Interface du jeu pour rendre certaines fonctions plus rapides ou plus pratiques. 

L'interface de World of Warcraft est tres flexible, alors ce chapitre n'aborde qu'une petite partie des differentes options proposees. Nous vous indiquons les possibility les 
plus courantes pour les nouveaux joueurs. 


Fouille automatique 

Au lieu de cliquer sur tous les butins pour les mettre dans votre sac a dos, 
vous pouvez les ramasser automatiquement: 

1. Appuyez sur Echap pour ouvrir le menu de jeu. 

2. Cliquez sur Interface puis (ommandes 

3. Changez I'option de Fouille automatique. 

4. Cliquez sur OK. 

Vous avez plusieurs choix de Fouille automatique. Si vous I'activez, il suffit de 
faire un clic droit pour envoyer tous les butins vers votre sac. Les autres options 
permettent de passer en revue les butins avant de choisir ceux que vous gardez. 

Ouvrir et fermer les sacs rapidement. 

B = Ouvrir ou fermer tous les sacs en meme temps. 

Maj + B = Ouvrir ou fermer le sac d dos. 

FI2 = Ouvrir ou fermer le sac d dos. 

F8, F9, FI0, FI 1 = Ouvrir ou fermer les autres sacs individuellement. 


Changer la resolution de l’ecran de jeu 

1. Appuyez sur Echap pour ouvrir le menu de jeu. 

2. Cliquez sur Options 

3. Selectionnez les graphemes. 

4. Choisissez ensuite la resolution qui convient le mieux d votre ecran. 

5. Cliquez sur OK. 

Si le jeu n'est pas assez fluide pour vous, le moyen le plus simple et le plus rapide 
pour remedier a ce probleme consiste a reduire la resolution de I'ecran. Essayez et 
voyez si ca aide. 

II existe d'autres options graphiques. Essayez de les changer pour voir si le jeu 
tourne mieux ou a I'air plus joli. Si vous ne savez pas quoi toucher, deplacez le 
curseur sur la barre au centre de la fenetre jusqu'a obtenir un resultat satisfaisant. 
Cliquez sur le bouton de recommandation en bas a gauche du menu des graphismes 
pour laisser le jeu choisir les parametres correspondent le mieux a votre ordinateur. 

Si vous avez un doute, la fluidite est preferable a la beaute des graphismes, car un 
taux de rafraichissement reduit est tres penible. II peut gacher votre plaisir de jeu, 
meme si vous n'en avez pas forcement I'impression. 


Desactiver le didacticiel 

1. Appuyez sur Echap pour ouvrir le menu de jeu. 

2. Cliquez sur Interface puis Aide. 

3. Decochez le didacticiel 

4. Cliquez sur OK. 

Cela annule les fenetres d'aide qui vous accompagnent au debut du jeu. Vous pouvez les desactiver si vous 
maitrisez bien World of Warcraft. 

Si vous voulez afficher de nouveau les fenetres d'aide, vous pouvez les reactiver dans ce menu. Le jeu fait 
alors comme si vous etiez a nouveau debutant. 
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Acceder aux barres d’actions 


Maj+1 = barre d'actions 1 
Maj+2 = barre d'actions 2 
Maj+3 = barre d'actions 3 
Maj+4 = barre d'actions 4 
Maj+5 = barre d'actions 5 
Maj+6 = barre d'actions 6 

Une fois que vous savez ou se situe vos actions, c'est plus rapide que de passer 
d'une barre a une autre pour les retrouver. Passer de la barre 1 a la barre 5 devient 
aussi facile que de la 1 a la 2 ! En plus, les raccourcis du clavier sont souvent plus 
fiables que la souris dans I'interface. 


Afflcher les barres d’actions 


Au lieu d'acceder 
aux autres barres 
d'actions avec Maj+2, 

Maj+3, Maj+4, 

Maj+5 et Maj+6, 
vous pouvez afficher 
provisoirement les 
autres barres sur 
votre ecran: 

1. Appuyez sur 
Echap pour ouvrir 
le menu de jeu. 

2. Allez dans Interface puis Barres d'actions. 

3. Vous pouvez afficher un maximum de quatre barres d differents endroits 
de I'ecran. 


Verrouiller les barres d’actions 


C'est un bon moyen de ne pas faire glisser une icone par megarde: 

1. Appuyez sur Echap pour ouvrir le menu de jeu. 

2. Allez dans Interface puis Barres d'actions. 

3. Cochez I'option Verr. Barres d'actions 

4. Cliquez sur OK. 

Pour modifier vos barres d'actions facilement, decochez I'option. Si vous avez du 
mal avec les raccourcis clavier, c'est une option essentielle car vous ne risquez pas 
de retirer une capacite en cherchant a I'utiliser ! 

Si vous voulez deplacer une capacite, maintenez Maj et cliquez sur I'icone a changer 
de position. Si vous la mettez dans un emplacement deja occupe, cliquez dessus 
sans relacher Maj. Vous ramassez en echange I'icone qui a dO changer de place et 
pouvez la mettre ailleurs. Cette fonction est active par defaut, mais vous pouvez 
avoir a le verifier et a le confirmer. 


Auto-ciblage par defaut 

Cette option indique au jeu de lancer les sorts positifs sur votre personnage a moins 
que vous ayez cible un allie au prealable. Vous pouvez vous soigner meme pendant 
un combat sans avoir a vous arreter a vous cibler avant de reussir a lancer le sort et 
appuyez sur FI. C'est vraiment I'option la plus rapide. 

1. Appuyez sur Echap pour ouvrir le menu de jeu. 

2. Allez dans Interface puis Combat. 

3. Cochez I'option d'auto-ciblage par defaut 

4. Cliquez sur OK. 

Cette option est activee par defaut, mais vous pouvez la desactiver pour eviter les 
erreurs. La touche d'auto-ciblage par defaut est Alt, mais vous pouvez changer par 
Ctrl ou Maj. 



4. Cliquez sur OK. 

La barre de droite correspond a la 3. 

La deuxieme barre de droite correspond a la 4. 

La barre en bas a droite correspond a la 5. 

La barre en bas a gauche correspond a la 6. 

Meme si vous avez I'impression que cela remplit trop I'ecran, vous comprendez bien 
vite que c'est une benediction. Avoir toutes les capacites a I'ecran en permanence 
vous assure de savoir ou en sont vos temps de recharge. C'est aussi ideal pour la 
production car vous pouvez mettre vos capacites de metier dans un coin oppose a 
vos capacites de combat. Vous y avez done toujours acces en cas de besoin. 
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Afflcher les barres de sorts des cibles 


Cette option permet 
de voir la barre de 
concentration des 
lanceurs de sorts 
ennemis. C'est utile 
pour les interrompre 
plus facilement (c'est 
impossible si la barre 
est en gris, cela 
dit) car vous voyez 
exactement a quel 
moment lancer vos 
sorts d'entrave. En les 
lancant au bon moment, vos ennemis s'epuisent a lancer un sort qui finalement est 
contre au dernier moment. C'est coche par defaut. 

1. Appuyez sur Echap pour ouvrir le menu de jeu. 

2. Allez dans Interface puis Combat. 

3. Cochez I'option des barres de sorts sur les cibles. 

4. Cliquez sur OK. 


Options des textes de combat 

Vous pouvez 
configurer les textes 
de combat afin de 
mieux voir a I'ecran 
ce qu'il se passe 
pendant une bataille: 

1. Appuyez sur 
Echap pour ouvrir 
le menu de jeu. 

2. Allez dans 
Interface puis 
Textes de combat. 

3. Cochez I'option des degats pour voir les degdts infliges et cochez les autres 
options qui vous interessent. 

• I/option des competences et des sorts de reaction est interessante pour 
savoir quand un sort est utilisable. 

• Vous devrez sOrement passer a la pratique pour voir ce qui vous aide 
le plus. 

4. Cliquez sur OK. 




Utiliser les raccourcis 


L'option des Raccourcis a deux fonctions: 

Un rappel des raccourcis deja dans le jeu. 

Un createur de raccourcis personnalises. 

1. Appuyez sur Echap pour ouvrir le menu de jeu. 

2. Cliquez sur I'option des raccourcis. Une fenetre defilante apparatt pour vous 
indiquer les touches deja assignees d des raccourcis. Les touches libres sont 
indiquees en jaune. 

3. Pour creer un raccourci, cliquez sur la commande que vous voulez associer 
d une touche. Par exemple, le raccourci clavier pour le panneau des talents 
est N, mais le panneau des glyphes n'a pas de raccourci. Faites defiler la 
fenetre et cliquez sur I'option d'affichage des glyphes. 

4. Choisissez la touche d laquelle Her les glyphes. Si elle est deja utilisee 
(G, par exemple), un avertissement en rouge s'affiche sous le menu. 

Vous pouvez aussi revenir aux raccourcis par defaut en les reinitialisant. 

5. Cliquez sur OK. 

Ces associations ne sont pas limitees au clavier. Vous pouvez aussi les utiliser avec 

la souris ou autres peripheries. 


Personnalisation des canaux 


Vous pouvez apporter de petits changements a la presentation des informations de 
discussion. Cliquez avec le bouton droit de la souris sur les onglets de la fenetre 
de discussion pour essayer. Vous pouvez changer la taille de la police et la couleur 
des differents types d'informations. Vous pouvez modifier la couleur du fond et la 
luminosite de la fenetre, ce qui est tres utile pour ceux qui ont du mal a lire les 
textes. En assombrissant la fenetre, les textes sont plus lisibles sans avoir a les 
surligner tout le temps. 

Essayez un peu la personnalisation, vous n'allez rien casser. Si la fenetre vous 
parait trop bizarre, il vous suffit de reinitialiser son apparence dans le meme menu, 
II ne vous reste plus qu'a recommencer. 
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AUTRES RACCOURC1S 


COMMANDE 

EFFET 

X 

S'asseoir ou se lever 

w 

Degainer ou rengainer son arme 

Maj+P 

Ouvrez la fenetre des montures et des mascottes 

V 

Afficher le nom et la barre de sante au-dessus de la cible et des 
creatures proches au combat. 

Clic droit sur amelioration 

Annuler une amelioration sur soi 


COMMANDE 

EFFET 

Maj+I 

Ouvrir le livre du familier 

Echap 

Fermer une fenetre ouverte 

Alt+W 

Enlever I'interface du jeu 

Impr ecran 

Capturer une image (celles-ci sont placees par defaut dans le dossier 

World of Warcraft/Screenshots.) 


Macros 

II est vrai que le jeu compte deja beaucoup de possibilites, mais il y a un moyen de le maitriser encore mieux: le systeme des macros. Grace a lui, I'experience WoW est 
encore plus riche. 

Les macros permettent de lancer des commandes de maniere plus complexe. Vous pouvez acceder a toutes les commandes et meme en enchainer plusieurs. Ce systeme se 
trouve dans le menu de jeu. Appuyez sur Echap et cliquez sur Macros pour voir de quoi il s'agit. 

CREATION DE MACRO 

Vous pouvez faire des macros specifiques a un personnage ou partagees entre tous ceux de votre compte. Les idees de macros ne manquent pas, alors le meilleur moyen 
d'en trouver de bonnes consiste a visiter les forums specifiques a une classe pour voir ce que font les autres joueurs. 

Vous pouvez aussi jouer au petit chimiste. Cliquez sur Nouveau, choisissez une icone et un nom puis entrez les commandes. Quand vous avez fini, faites glisser la macro 
dans un emplacement libre de la barre d'actions pour I'utiliser. 

Les commandes slash fonctionnent normalement. Par exemple: /dire /gr /danse /flirter 

Si pouvez aussi taper des commandes normalement inutilisables. Le meilleur exemple est /lancer, ce qui permet de lancer des capacites via le systeme de macros. 

Imaginez toutes les possibilites. Par exemple, un voleur est sur le point d'Assommer une cible. Grace a la macro suivante, il peut avertir tout le groupe au moment 
de le faire. 

/lancer Assommer 

/gr J'assomme %t 

Cette macro lance Assommer sur la cible que vous avez selectionnee. Votre groupe sait alors que vous utilisez cette capacite (avec le nom du monstre qui va la subir). 

Pour eviter de taper les noms des capacites, ouvrez votre livre des sorts et faites Maj + clic sur la capacite alors que la macro est encore ouverte. Cela ajoute le nom apres 
la partie /lancer. Eh oui, c'est facile. 

Et est-ce que ca marche avec les objets, aussi ? 

Essayez ! Faites Maj + clic sur un objet de votre sac quand la macro est ouverte. La commande qui apparait est /utiliser mais le fonctionnement est le meme qu'avec / 
lancer. Une macro peut done lancer un objet, tant qu'il est dans votre inventaire quand vous activez la commande. 

Ce n'est que la partie visible de I'iceberg. Si vous maitrisez les bases, vous pouvez vous lancer dans toutes les associations possibles et imaginables selon votre style 
de jeu. 
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RESSOURCES EN LIGNE 


Vous avez besoin d'aide ? Vous voulez savoir comment parameter certains aspects du jeu pour que votre enfant puisse y jouer ? Essayez le site Internet de World of 
Warcraft (eu.battle.net/fr). 

Depuis la page d'accueil, vous pouvez acceder aux forums de la communaute, gerer votre compte (options de Controle parental) et consulter les informations sur les mises a 
jour et les extensions prevues par I'equipe de WoW. 


COMMUNAUTE 

Sur la page communautaire, vous pouvez rechercher des personnages ou des guildes 
par nom. Consultez la fiche de n'importe quel personnage actif et decouvrez quel 
equipement il utilise ou comment il a reparti ses points de talents. Vous trouverez 
meme des indications sur les endroits ou trouver de quoi ameliorer votre personnage. 

La page communautaire comporte egalement des liens vers d'autres sites et medias 
sociaux, les contributions des fans ainsi que les classements du JcJ et des modes 
Defi (classes par donjon et par royaume). 

Hotel des ventes Nomade 

Si vous aimez passer du temps a I'hotel des ventes, vous pouvez y acceder via un 
navigateur Internet ou certains telephones mobiles. Tout le monde peut consulter 
I'hotel des ventes gratuitement ou souscrire au service premium qui vous permet de 
placer des encheres, faire des achats, creer des ventes et recuperer Tor qu'elles vous 
rapportent, en temps reel. 




FORUMS 

Les forums sont des lieux de rencontre ou les joueurs s'entraident, debattent du 
contenu du jeu et se tiennent informes des mises a jour proposees par I'equipe de 
Blizzard. Vous y trouverez des informations pertinentes, meme si pour cela vous 
devrez parcourir plusieurs pages de discussions. 

Les forums sur les Classes, les Royaumes, les Metiers et les Quetes sont tres utiles 
aux joueurs debutants. Avec de la patience, vous pouvez trouver les reponses a 
toutes vos questions. 
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BOUTIQUE 

Vous trouverez dans la Boutique les services gratuits, les services payants, les jeux, les abonnements, ainsi qu'un lien vers la Boutique Blizzard. Les services gratuits 
comprennent le parrainage, le sort de resurrection et differents moyens d'ameliorer la securite de votre compte. 


SERVICES PAYANTS 

Si vous voulez modifier votre personnage et qu'une visite dans un salon de coiffure ne vous suffit pas, Blizzard vous propose d'autres options. Avant d'utiliser I'un des 
services suivants, consultez les FAQ du site officiel de Blizzard pour plus d'informations. 



Nom et apparence 


Le Changement d'apparence et la Personnalisation du personnage sont inclus 
lorsque vous changez de faction ou de race. Mais pour modifier I'apparence de votre 
personnage (n'oubliez pas le Salon de coiffure !) sans changer sa race, selectionnez 
Changement d'apparence. Ce service vous permet de modifier le sexe, le visage, 
la couleur des cheveux et de la peau, la coiffure, le nom et d'autres criteres 
esthetiques lies a la race et au sexe du personnage. 



Transfert de personnage 


II existe deux types de transfers de personnage. Si vous avez debute sur un serveur 
et que vos amis jouent sur un autre, vous pouvez transferer votre personnage vers 
leur serveur. Parfois, quand la population d'un serveur devient trop importante, 
des transferts gratuits sont proposes. Le second type de transfert permet de passer 
un personnage d'un compte vers un autre. Ce type de transfert est soumis a de 
nombreuses regies. 



Changement de faction 


Si vous voulez savoir a quoi ressemble la vie dans la faction d'en face, vous pouvez 
changer de camp. Horde vers Alliance, ou I'inverse. Vous devrez choisir une nouvelle 
race et configurer I'apparence de votre nouvel avatar. 



Changement de nom 


Le changement de nom est une option inclue dans certains des autres services. 
Si vous voulez juste changer le nom de votre avatar, ce service est celui qu'il 
vous faut. 



Changement de race 


Si vous voulez tester une nouvelle race de votre faction, selectionnez I'option 
Changement de race. Cette fonctionnalite inclut I'option de Personnalisation 
du personnage. 








MASCOTTES ET MONTURES 

La Boutique Blizzard propose plusieurs articles qui apparaissent dans World of Warcraft. II s'agit d'objets virtuels lies a un ou plusieurs de vos personnages. L'offre est 
regulierement enrichie avec de nouvelles mascottes et montures, alors venez y jeter un ceil de temps en temps. 


Montures a vendre 



Palefroi Rapide Palefroi Celeste Cceur des Aspects Gardien aile 


Mascottes a vendre 



Bebe hippogriffe cenarien Bebe selenien Bebe gardien Ame des Aspects 
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SERVICES LIES AU COMPTE ET SECURITE 


Controle parental 

Blizzard Entertainment est convaincu que les activites journalises, comme faire 
ses devoirs, participer a la vie du foyer et manger en famille priment sur les loisirs. 

Le Controle parental permet de configurer des regies d'utilisation pour World of 
Warcraft et de restreindre I'acces aux jeux de Blizzard de maniere a ne pas perturber 
la vie familiale. 

Vous pouvez definir des limites de temps de jeu, un planning et meme recevoir 
un rapport hebdomadaire d'activites sur votre adresse email, qui precise a quelles 
horaires votre enfant a joue, etc. Toutes ces options sont accessible sur le site 
battle.net, dans les parametres de votre compte. 


Parents «« 


Parental Controls 



Authenticator 

Si vous etes soucieux de la securite de votre compte, Blizzard propose un autre outil pour la renforcer: I'Authenticator, 
qui offre un niveau de securite en plus pour votre compte Battle, net. II existe plusieurs types d'Authenticator, mais ils 
fonctionnent tous de la meme facon. L'Authenticator Battle.net fournit un code d'acces unique qui change a chaque fois, 
a entrer en plus du mot de passe normal. Pour plus de details, cliquez sur Securite des comptes dans la page d'accueil du site 
World of Warcraft. 






Trouver des informations supplementaires 

Les guides de strategie de BradyGames sont de vraies mines d'informations, mais le contenu de WoW est si vaste qu'il est impossible de le presenter dans un guide ni 
meme plusieurs. II existe des milliers de sites Internet sur WoW. En plus des forums, il y a les sites des guildes, des fans et des millions de joueurs avec lesquels discuter. 

Ne jouez pas a World of Warcraft dans votre coin ! Les joueurs sont friands de cet univers et ils aiment partager leurs connaissances. Discutez avec eux ! Consultez les 
forums, participez en partageant vos idees, vos tactiques, en posant des questions et en repondant a celles des autres. Si vous voulez apprendre comment fabriquer un objet 
et les composants a utiliser, consultez les listes de recettes sur Internet. Idem pour les quetes. D'autres joueurs ont deja ete confronts a votre probleme. Allez sur Internet 
et cherchez le titre exact de la quete, vous y trouverez les informations dont vous avez besoin. 

Ayez soif de connaissance ! Aucun joueur ne maitrise tous les aspects du jeu. II est impossible de tout savoir sur les classes et les autres aspects du jeu. Meme les joueurs 
qui se concentrent sur une seule classe ont des choses a apprendre. 
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